UNIVERSIDADE FEDERAL RURAL DE PERNAMBUCO - UFRPE
DEPARTAMENTO DE ESTATISTICA E INFQRMATICA PROGRAMA
DE POS-GRADUACAO EM INFORMATICA APLICADA

COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS - CEBF

NEITON CARVALHO DA SILVA

RECIFE — PE
2022



NEITON CARVALHO DA SILVA

COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS - CEBF

Dissertagdo de Mestrado apresentada ao Curso de
Po6s-Graduagdo em Informatica Aplicada da
Universidade Federal Rural de Pernambuco - UFRPE
como requisito parcial para obtengdo do grau de
Mestre em Informéatica Aplicada.

Orientador: Prof. Dr. Gilberto Amado de Azevedo
Cysneiros Filho

RECIFE - PE
2022



Dados Internacionais de Catalogacdo na Publicacao
Universidade Federal Rural de Pernambuco
Sistema Integrado de Bibliotecas
Gerada automaticamente, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

S586¢ Silva, Neiton Carvalho da Silva )
COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FISICOS - CEBF: CEBF / Neiton Carvalho da Silva Silva. - 2022.

173 f. @il

Orientadora: Gilberto Amado de Azevedo Cysneiros Filho.
Inclui referéncias, apéndice(s) e anexo(s).

Dissertagdo (Mestrado) - Universidade Federal Rural de Pernambuco, Programa de Pds-Graduacido em Informatica
Aplicada, Recife, 2022.

1. Programacao em Blocos. 2. Pensamento Computacional. 3. BNCC. 4. Computador Educativo em Blocos Fisicos -
CEBF. 5. Computagio Desplugada. I. Filho, Gilberto Amado de Azevedo Cysneiros, orient. II. Titulo

CDD 004




Dissertagdo de autoria de Neiton Carvalho da Silva, sob o titulo Ensino do Pensamento
Computacional com Programacgdo em Blocos Fisicos na Escola Brasileira, apresentado a
Universidade Federal Rural de Pernambuco, para obtengdo do titulo de Mestre em Informatica
Aplicada pelo Programa de P6s-Graduagdo em Informatica Aplicada, na 4rea de concentragao
Engenharia de Software, aprovado em 30 de agosto de 2022 pela comissao julgadora constituida
pelos doutores:

BANCA EXAMINADORA

Prof. Dr. Gilberto Amado de Azevedo Cysneiros Filho (Orientador)
DEINFO/UFRPE

Prof®. Dra. Marizete Silva Santos
Diretora de Pesquisa e Desenvolvimento do Centro de Robética, Inteligéncia e Automagao

Prof®. Dra. Juliana Regueira Basto Diniz
UAEADT/UFRPE

RECIFE — PE
2022



"A ninguém deve ser negada a oportunidade de
aprender, por ser pobre, geograficamente
isolado, socialmente marginalizado, doente,
institucionalizado ou qualquer outra forma que
impega o seu acesso a uma institui¢do. Estes
sdo os elementos que supoem o reconhecimento
de uma liberdade para decidir se quer ou ndo
estudar”.

(Charles Wedemeyer, apud Keegan, 1986).



AGRADECIMENTOS

Agradeco primeiramente a Deus, e em seguida a minha esposa Cacilda Pessoa, minha
mae Edinalva Alves e meu pai José Neiton por estarem ao meu lado em todos os momentos
dificeis. Agradeco também aos meus filhos Brunna Caroline e Nicolas Carvalho que sao
presentes de Deus e que sempre me respeitaram no periodo de meus estudos.

Também agradeco a Deus pela vida de meu Irmao Eltom Carvalho, que Deus vem
abengoando e que acredito que este titulo serve como motivacao para um dia Ele também
alcancar.

Agradeco ao meu Orientador, Gilberto Cysneiros pela orientagdo nesta realizacao de
meu sonho académico que estou concluindo na UFRPE que serd de grande valia para toda a
minha vida e jornada académica.

Ao secretario Eduardo que sempre teve paciéncia das iniimeras solicitagdes que realizei
e toda a dedicagdo da Coordenadora Ceca que luta de forma explicita para conseguir manter o
curso com tanta exceléncia.

A toda a equipe que participa da EAD na UFRPE que foram de extrema importancia
para me dar a base para o conhecimento que tenho hoje, como os professores: Sonia Franga,
Obionor, Bianca, Adalmeres, Sandra Siebra e também os tutores que me acompanharam no
AVA (Ambiente Virtual de Amprendizagem) e nos polos presenciais que passei e técnicos
administrativos que t€ém um papel extremamente importante nesta jornada académica para que
eu podesse hoje estar concluindo meu mestrado.

A professora Juliana Diniz que fez parte de minha banca e na minha graduagdo em
Computacdo na modalidade que tenho orgulho que ¢ EAD, e principalmente em especial a
professora Marizete Silva que para mim ¢ a Pioneira responsavel pela fundagao da EAD na
UFRPE com toda sua dedicacdo e que também aceitou fazer parte de minha banca neste
mestrado, pois sdo pessoas de extrema importancia nesta minha formagao desde a minha
primeira graduagdo que tenho tanto orgulho, como até mesmo no meu sonho neste momento
tao importante que ¢ o meu mestrado em Informatica Aplicada que também € nesta institui¢ao
de exceléncia que ¢ a UFRPE.

Aos meus amigos professores (Claudemir, Rosiberto, Jamessom Cruz, Marcelo
Fernandes, Arnaldo, Gilberto (Giba), Afonso, Dulce, Manu, Célia, Marcia, Cida, Paulo,
Gémeos Marcelo e Marcone, Z¢é Maria, Mizael, Cintia, Daniel, Veronica, Pedro, Lua, Bento,
Alvaro e Américo) que sempre vem me ajudando e motivando nesta jornada académica que
foram pessoas muito importantes em minha vida também.

E finalmente a Luiz In4cio Lula da Silva por assinar a autorizagdo da EAD no Brasil,
por meio do projeto inicial que foi a UAB (Universidade Aberta do Brasil), que na época foi o
caminho que pude percorrer para me graduar como Bacharel em Sistemas de Informagao e
Licenciatura em Computacao, ambos da UFRPE/EAD, até chegar no mestrado, € que sem esta
oportunidade incial que foi EAD eu ndo teria condigdo para estudar devido, as variaveis: tempo
e distancia. E hoje estou concluindo o meu mestrado e posso expressar a minha maior gratidao
que ¢ poder ofertar o meu “fruto” principal de minha pesquisa que ¢ o Computador Educativo
em Blocos Fisicos (CEBF) para todo o Brasil e depois ao Mundo.



RESUMO

Atualmente no Brasil, as instituicdes de ensino buscam se adequar as novas recomendagdes da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), diante disto, surge um desafio que € a insercao do
Pensamento Computacional de forma estruturada na educacao basica de forma multidisciplinar.
Este trabalho tem como problema de pesquisa a falta de material para desenvolver habilidades
no processo de aprendizagem do Pensamento Computacional alinhado com as disciplinas do
ensino basico da BNCC. O objetivo da pesquisa foi criar o kit Computador Educativo em
Blocos Fisicos (CEBF) que tivesse as caracteristicas como baixo custo, utilizando a computacao
desplugada que nao necessite de energia elétrica, seja escalavel e de facil produgao tanto manual
como industrial com angulo de corte com 120° nas pegas para facilitar os cortes manuais e
encaixe das pegas fisicas para ensinar o Pensamento Computacional, Programacao e Ciéncia da
Computacdo de forma interligada e multidisciplinar atendendo a BNCC. Como solugdo
proposta na pesquisa foi criado o Computador Educativo em Blocos Fisicos (CEBF) que
permite desenvolver algoritmos computacionais de forma escrita manual nos blocos fisicos sem
a necessidade de energia elétrica podendo ser facilmente reproduzido e aplicado em qualquer
escola e estando em conformidade com a conscientizagdo dos 17 Objetivos de Desenvolvimento
Sustentavel (ODS). Para isso foi feita uma revisdo da literatura com o objetivo de gerar uma
base de conhecimento que possa facilitar na criagdo do plano de ensino do Pensamento
Computacional utilizando Computagdao Desplugada para Educacdo Basica atendendo as
competéncias e habilidades da BNCC, e também verificou as necessidades de se atender
conselhos internacionais de educacdo (ex.: College Board e Common Core State Standards
Initiative) pela tendéncia de uma educacao global. Através da revisdo da literatura observou
que outra questdo importante que ¢ na criagdo de planos de ensinos que incluam métodos de
avaliacdo do aprendizado do Pensamento Computacional que possa ser aplicado na educagdo
basica. E também relevante, ser observado que os planos de ensino devem levar em
consideragdao a idade cognitiva dos estudantes, varios tipos de linguagens de programagao,
como programacao com uso de blocos (programagdo visual) de forma ludica para facilitar o
processo de ensino aprendizagem do estudante.

Palavra-chave: Programacao em Blocos; Pensamento Computacional; Programagdo Visual;
Computacao Desplugada; BNCC; Computador Educativo em Blocos Fisicos, CEBF.



ABSTRACT

Currently in Brazil, educational institutions seek to adapt to the new recommendations of the
Common National Curricular Base (BNCC), facing this, there is a challenge that is the insertion
of Computational Thinking in a structured way in basic education in a multidisciplinary way.
This work has as a research problem the lack of material to develop skills in the learning process
of Computational Thinking aligned with the disciplines of basic education of the BNCC. The
goal of the research was to create the kit Educational Computer in Physical Blocks (CEBF) that
had the characteristics as low cost, using unplugged computing that does not require electricity,
is scalable and easy to produce both manually and industrially with a cutting angle of 120° in
the parts to facilitate manual cutting and fitting of physical parts to teach Computational
Thinking, Programming and Computer Science in an interconnected and multidisciplinary way
meeting the BNCC. As a solution proposed in the research was created the Educational
Computer in Physical Blocks (CEBF) that allows the development of computational algorithms
in a manual writing form on the physical blocks without the need for electricity and can be
easily reproduced and applied in any school and being in accordance with the awareness of the
17 Sustainable Development Goals (SDGs). For this, a literature review was conducted in order
to generate a knowledge base that can facilitate the creation of the Computational Thinking
teaching plan using Unplugged Computing for Basic Education meeting the competencies and
skills of the BNCC, and also verified the needs to meet international boards of education (e.g.,
College Board and Common Core State Standards Initiative) by the trend of a global education.
Through the literature review, it was observed that another important issue is the creation of
teaching plans that include methods for evaluating the learning of Computational Thinking that
can be applied in basic education. It is also relevant to note that the teaching plans should take
into consideration the cognitive age of the students, various types of programming languages,
such as programming using blocks (visual programming) in a playful way to facilitate the
student's teaching-learning process.

Keyword: Block Programming, Computational Thinking, Visual Programming, Unplugged
Computing, BNCC, Educational Computer in Physical Blocks, CEBF.
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1. INTRODUCAO

Programacao na educagao basica ¢ um grande desafio por diversos fatores, inicialmente
pela faixa etaria das criancas e dos adolescentes, que necessitam de mais motivacdo e do ensino
através de uma metodologia ludica. Para essa faixa etdria, ¢ fundamental que as linguagens
sejam rapidas e de facil aprendizagem e diminuam a possibilidade de erros. A programagdo em
blocos ¢ mais indicada para iniciantes em programagdo e ja existem varios ambientes de
desenvolvimento disponiveis como o App Inventor e o Scratch.

E também ja existem varios materiais de ensino como tutoriais, livros e cursos que dao
suporte ao aprendizado de programacgao em blocos utilizando esses ambientes. E na literatura
ja existem evidéncias que esses ambientes de programagao podem contribuir no processo de
ensino aprendizagem para jovens estudantes comecarem a programar € ganhar experiéncia, na
pratica da programacdo com foco na concepg¢do de solucdes para resolver problemas
computacionais (LYE; KOH, 2014).

Esses ambientes baseados em blocos estimulam o interesse e engajamento de
programadores novatos na programagao (WEINTROP; WILENSKY, 2017). Existem diversos
estudos empiricos demonstrando que intervengdes de ensino que fazem uso dessa metodologia
podem melhorar o conhecimento e a pratica do Pensamento Computacional entre alunos do
ensino fundamental e médio (MOUZA et al., 2016; KAYA et al., 2019, p. 385-392; SAEZ-
LOPEZ et al., 2016). Desta maneira a pratica de pensamento computacional se encaixa na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

A Base Nacional Comum Curricular (2018) ¢ um documento que define as diretrizes
curriculares da educacao basica no Brasil, que de acordo com a Lei 9131/95 coube ao Conselho
Nacional de Educagdo (CNE), como 6rgao normativo do sistema nacional de educagdo, fazer
a apreciagdo da proposta da BNCC para a producao de um parecer e de um projeto de resolucdo
que, ao ser homologado pelo Ministro da Educacao, se transformou em uma norma nacional.

Em que, orienta quais sdo as habilidades e competéncias na formacao do estudante que
devem ser desenvolvidas nas disciplinas propedé€uticas de forma multidisciplinar na escola.
Dentre as orientagdes da BNCC, ela sugere o ensino do pensamento computacional de forma
multidisciplinar. Contudo, se torna um desafio, devido aos professores que ndo tiveram a
oportunidade na sua formagdo de aprender como aplicar o pensamento computacional em suas
disciplinas propedé€uticas. Para ter sucesso nesse desafio, os professores precisam de

orientacdo, ferramentas, estudos de casos, cursos, materiais educativos sobre pensamento
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computacional que possam ser usados como base para a criagao de planos de ensino alinhados
com as disciplinas da educagdo basica nos idiomas oficiais do Brasil.

Essa mudanca da nova BNCC traz a necessidade de se adequar o curriculo atual criando
novas disciplinas para o ensino de pensamento computacional de forma interdisciplinar. E
segundo (MEC, 2021), ja esta em discussdo no CNE a criacdo da nova disciplina propedéutica
que ¢ Computagdo para a Educagdo Bésica com a colaboracdo da Sociedade Brasileira de
Computagao (SBC) conforme Figura 1 que trata de forma explicita no processo n.°
23001.001050/2019-18.

Gerando assim, uma grande motivacdo que ¢ poder pensar em algo que pudesse
explorar o ensino do Pensamento Computacional na Educacdo Bésica usando Computagdo
Desplugada com uma solu¢do de baixo custo que possa ser utilizado nas escolas
independentemente do local em que esteja.

O termo pensamento computacional surgiu em 1980 na literatura entre os trabalhos de
Seymour Papert com a sua linguagem Logo e o mesmo sugeriu que os computadores poderiam
melhorar a forma de pensar, mudando os padrdes de acessibilidade do conhecimento
(PAPERT, S. 1980; TANG et al., 2020), assim, concebido como um recurso que estende as
capacidades da mente humana para “forjar ideias” aplicando a teoria do construtivismo como
“aprender fazendo” e assim construir o conhecimento, permitindo que as pessoas analisem,
formem e resolvam problemas com mais eficiéncia e fazendo uso dos melhores recursos.

Wing (2006), definiu Pensamento Computacional (PC) como uma metodologia
estruturada de resolucdo de problemas e categorizagdo, possibilitando a integracdo de
tecnologias digitais com ideias humanas. Nao substitui a énfase da criatividade, raciocinio e
pensamento critico, mas enfatiza essas habilidades ao mesmo tempo, em que destaca formas
de organizé-las utilizando o PC.

Nos ultimos anos, o PC em relagdo a programacgao foi incorporado aos curriculos
escolares de varios paises do mundo (ANGELI et al., 2016; HSU et al., 2018; SANDS et al.,
2018; SHUTE et al., 2017) e no Brasil, a BNCC também definiu a necessidade de se incorporar
o PC no curriculo escolar de forma multidisciplinar. Os curriculos escolares nacionais vao
precisar definir quais os fundamentos da ciéncia da computagdo que precisam ser trabalhados
na escola.

Existe essa necessidade de padronizagdo para o ensino de pensamento computacional

no curriculo escolar brasileiro e ¢ importante que leve em consideragdo outros padrdes
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internacionais por duas razdes: globalizacdo da educacdo e aproveitamento da experiéncia de
outras instituigoes.

E segundo Relkin, Ruiter e Bers (2020), a transferéncia de conhecimentos através do
Pensamento Computacional no modelo "desconectado" ¢ importante para criangas pequenas
independentemente de sua experiéncia em aprender Pensamento Computacional associado
com programacdo usando computa¢do desplugada e digital usando uma abordagem mista. E
percebe-se que nos estudos atuais sobre o Pensamento Computacional, que a inclusdo de
atividades desconectadas na instrugao € benéfica no processo de ensino e aprendizagem, devido
esse tipo de interacao.

Este trabalho visa identificar estratégias desenvolvidas por blocos de programagao com
computacdo desplugada sendo utilizado no processo de ensino-aprendizagem na educagao
basica que estimulam o desenvolvimento do PC através de uma revisao da literatura como

metodologia.

1.1 Problema de Pesquisa

O problema da pesquisa ¢ tentar contribuir para diminuicdo da falta de materiais
didaticos para desenvolvimento das habilidades no processo de aprendizagem do pensamento
computacional alinhado com as disciplinas propedéuticas relacionadas a estruturacao do

modelo de aplicagdo repassados pela BNCC (2018).

1.1.1  Solugdo Proposta

O ensino da disciplina de Pensamento Computacional na escola vai requerer a criagao
de planos de ensino e ferramentas didaticas com este foco. A criagdo do plano de ensino envolve
a escolha dos materiais didaticos e como ele serd usado pelos professores e estudantes. Esta €
uma tarefa complexa para essa fase inicial da inclusdo dessa disciplina e também de forma
multidisciplinar e para facilitar a criacdo desses planos de ensino ¢ importante que existam
diretrizes.

A base dessas diretrizes ¢ que o plano de ensino reflita a realidade dos estudantes, da
escola e dos educadores com a preocupacdao de desenvolver a habilidade de resolucdo de
problemas dos alunos contextualizando a sua vida e alinhado aos conhecimentos aprendidos em

outras disciplinas propedé€uticas.
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Essas diretrizes sdo fundamentadas de forma que o ensino de Pensamento

Computacional deve:

e Ser ensinado usando uma abordagem de computagdao mista combinando atividades

com computacdo desplugada e digital;

e Usar um método de avaliagdo do aprendizado de Pensamento Computacional com

o recurso utilizado para ensinar da forma mais ludica possivel;

e Alinhando Pensamento Computacional com o ensino de programagao e de ciéncia

da computagao;

e Utilizar uma linguagem visual e podendo ser tipo bloco para que o aprendizado seja
facil, e assim pode utilizar o CEBF no processo de ensino no Pensamento

Computacional utilizando o Computagdo Desplugada;

o Utilizar metodologia e ferramentas ludicas na escola, de forma que nenhum

estudante deixe de aprender computagdo mesmo que ndo tenha energia elétrica;

e Buscar acessibilidade nos recursos didaticos para os estudantes que tém algum tipo

de deficiéncia;

e Conseguir que todos os estudantes possam ter acesso a um computador mesmo que
seja de forma escrita manual para poder estudar os fundamentos do Pensamento

Computacional por programagao;

e Desenvolver um método que possa aplicar Pensamento Computacional para

qualquer estudante da escola na educagao basica.
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo Geral

O objetivo da pesquisa € apresentar uma experiéncia do uso do kit Computador Educativo
em Blocos Fisicos (CEBF) para ensinar o Pensamento Computacional, Programacao e Ciéncia
da Computagao utilizando Computagdo Desplugada de uma forma interligada e multidisciplinar

atendendo a BNCC.

1.2.2 Objetivos Especificos

e Desenvolver métodos de ensino que possam ser aplicados por um computador educativo
utilizando blocos fisicos para ensinar o pensamento computacional na educagdo basica

em conformidade com a BNCC (2018);

e Desenvolver recurso de forma desplugada que possa ser aplicado o pensamento
computacional nas disciplinas propedéuticas com base nos Parametros Curriculares para
a Educagdo Basica estando em conformidade com a BNCC (2018) e também nos

conselhos internacionais de educacao;

e Desenvolver recursos didaticos inicialmente para os alunos que vao estudar de forma
facil e ludica o pensamento computacional por meio da programacdo em blocos com
um Computador Educativo em Blocos Fisicos - CEBF que pode ser aplicado em
qualquer lugar do planeta utilizando a computacao desplugada sem a necessidade de

energia elétrica e programando de forma explicita com a escrita;
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1.3 HIPOTESES

As hipdteses desta pesquisa consistem na identificagdo de materiais que possam
contribuir no processo de ensino aprendizagem em conformidade com a BNCC (2018), SBC
(2019), conselhos internacionais (ex.: College Board e Common Core State Standards
Initiative) de educagdo. Tendo como base o ensino do Pensamento Computacional, € como
principal recurso o método de programagdo em blocos.

Estas hipoteses se dividem no seguinte:

e E importante criar recursos, tipo materiais didaticos para auxiliar nos processos de
ensino aprendizagem junto a BNCC (2018) aplicando o pensamento computacional em

disciplinas da Educac¢do Basica;

e E importante que o ensino de programagdo em blocos (programagdo visual) possa
contribuir no processo de aprendizagem de algoritmo computacional na fase inicial de

forma ludica;

e E importante que as pessoas que ndo tém acesso a pelo menos energia elétrica, possam
utilizar algum tipo de recurso ludico para aprender algoritmo computacional nem que

seja por meio da escrita;

e E importante que as pessoas com escassez de acesso ao computador digital (ndo tem
computador em casa ou um computador para varias pessoas), beneficiando através de
um Computador Educativo em Blocos para praticar o aprendizado de algoritmo

computacional nem que fosse por meio da escrita;

e E importante que o aprendizado de Raciocinio Logico e Algoritmos Computacionais

seja de grande importancia para resolver algum problema de onde vocé mora;
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2.  FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A transformacio da Sociedade através da Educacio e a visdo sobre as tecnologias

digitais da informacao no contexto escolar

Ao definir as 10 competéncias, a BNCC reconhece que a “educagao deve afirmar valores
e estimular agdes que contribuam para a transformacao da sociedade, tornando-a mais humana,
socialmente justa e, também, voltada para a preservacdo da natureza” (BRASIL, 2013), e
também em conformidade com a Agenda 2030 da Organizagao das Nagdes Unidas (ONU).

Assim, para além da garantia de acesso e permanéncia na escola, € necessario que
sistemas, redes e escolas garantam um patamar comum de aprendizagens a todos os estudantes,
esta tarefa para a qual a BNCC e a Constituicdo Federal, faz-se-a instrumento fundamental e

necessario de acordo com:

Art. 205. A educagdo, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera promovida
e incentivada com a colaboracdo da sociedade, visando ao pleno desenvolvimento da
pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificagdo para o trabalho.

(BRASIL,1998).

E competéncia ¢ definida como a mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e
procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para
resolver demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo
do trabalho. Ao definir essas competéncias, a BNCC reconhece que a “educagao deve afirmar
valores e estimular agdes que contribuam para a transformacao da sociedade, tornando-a mais

humana, socialmente justa e, também, voltada para a preservacdo da natureza” (BNCC, 2018).

Ao longo das ultimas décadas, as Tecnologias Digitais da Informacao e Comunicagao,
também conhecidas por TDICs, tém alterado nossas formas de trabalhar, de se comunicar, de
se relacionar e de aprender. Na educacao, elas tém sido incorporadas as praticas docentes como
meio para promover aprendizagens mais significativas, com o objetivo de apoiar os professores
na implementagdo de metodologias de ensino ativas, alinhando o processo de ensino-
aprendizagem a realidade dos estudantes e despertando maior interesse € engajamento dos

alunos em todas as etapas da Educacao Bésica.
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A BNCC foi produzida a partir de grupos de trabalho constituidos de pesquisadores
especialistas do campo educacional, profissionais do ensino (professores, coordenadores,
secretarios de educacdo) e membros da sociedade civil.

Em dezembro de 2017, foi homologada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) da
Educacao Infantil, do Ensino Fundamental, Médio e agora com a inclusdo do 5.° itinerario, que
¢ a qualificacdo Técnica Profissional aplicada para o novo ensino médio. As escolas em parceria
com as secretarias de seus estados e municipios deverao construir os seus curriculos, de acordo

com a BNCC (2018).

2.2 Tecnologias digitais e a BNCC

A BNCC (2018) inclui as tecnologias digitais no seu conceito de educagao integral,
dedicando uma das dez competéncias gerais, em seu texto ¢ citado o seguinte comentario:
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag¢ao e comunicagao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais para se comunicar, acessar €
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva.

Na Educacao Bésica da BNCC, ao analisar o que diz, ¢ importante conhecer alguns dos
argumentos para inserir a programacao de computadores na Educag¢dao Bésica, como o uso
significativo de tecnologias digitais para comunicacdo de informagdes e resolugdo de
problemas. Além disso, a BNCC menciona o termo Pensamento Computacional ao introduzir
inicialmente na disciplina de Matematica, mencionando a importancia dos algoritmos e de seus
fluxogramas, e depois inserir o pensamento computacional de forma multidisciplinar nas

disciplinas propedé€uticas.

2.3 Computador e computacio

O computador eletronico como se conhece atualmente origina-se das ideias
estabelecidas pelo cientista, matematico e fildsofo inglés Charles Babbage, no ano de 1834
apresenta as ideias da maquina analitica, considerada precursora dos computadores eletronicos

mais modernos, apesar de, naquela ocasido, a area de eletronica ainda nao ter sido desenvolvida
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e nem a maquina de Turing também, Manzano e Oliveira (2016). E de acordo com Malvino

(p.6, 1985) afirma que:

A palavra “Computador” ¢ iluséria porque sugere uma maquina que pode resolver
somente problemas numéricos. Mas o computador ¢ mais do que uma maquina
automatica de somar. Ele pode executar jogos, traduzir idiomas, desenhar imagem,
etc. Para sugerir esta ampla faixa de aplicagdes um computador muitas vezes €
denominado processador de dados (MALVINO, p.6, 1985).

Segundo SBC (2021), computagdo ¢ diferente de computador, pois computacao ¢ uma
ciéncia que possui fundamentos e principios organizados de forma sistematica dos dados da
humanidade, gerando informag¢ao de todos os tipos até a sociedade obter o conhecimento. A
Computagao pode também ser considerada uma ciéncia natural, pois ela ja existia muito antes
dos computadores (maquinas) serem inventados.

Desta maneira, a importancia que a sociedade deve ter no empoderamento dos conceitos
fundamentais da Computacdo que permitird que os estudantes compreendam de forma mais
completa o mundo em que vivem, consequentemente, maior autonomia, flexibilidade,
resiliéncia, pro-atividade e criatividade.

A Computagdo prové, portanto, ndo somente explicagdo, como também ferramentas
para transformar o mundo e ndo podia ser diferente na Educacdo Basica no Brasil, buscando
aplicar fundamentos como abstragdo, analise, decomposicdo, perspectivas da solucdo do
problema por meio da habilidade do Pensamento Computacional de forma multidisciplinar em
todas as disciplinas propedéuticas e técnicas que vao interagir com as 10 competéncias da
BNCC.

E a BNCC (2018), evidencia a grande interacdo e conformidade com o mundo
contemporaneo buscando que o estudante consiga adquirir habilidades e competéncias de forma
explicita e em conformidade com as habilidades tecnologicas. A sua constru¢do, seguiu uma
tendéncia internacional entre paises que se propuseram a reformar a educag@o, sempre em busca
de mais qualidade com equidade, entre eles: Estados Unidos, China, Espanha, Suica e outros.

Foram usados diferentes estilos ¢ métodos de elaboracao e implantagdo, com claros
ensinamentos que podem ser uteis ao Brasil, tais como: Pensamento Computacional (PC) e
Programagdo em Blocos, que contribui para formar uma sociedade mais critica e seus diversos
setores mais competitivos. Com as metas e prazos estabelecidos a implementag¢ao foi realizada,
monitorada, acompanhada e ajustada, mostrando a conformidade da BNCC e SBC com as

ideias dos 17 Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel.
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2.4 Programacio em Blocos

Ambientes educacionais de programacao digital baseados em blocos recentemente
introduzidos, tais como Scratch e App Inventor, ambos desenvolvidos pelo Massachusetts
Institute of Technology - MIT, tornam relativamente facil para jovens estudantes comecar a
programar e ganhar experiéncia na pratica da programagao com foco na concepgao de solugdes
e realmente resolver, problemas computacionais (LYE; KOH, 2014). E os ambientes baseados
em blocos foram criados para despertar o interesse e engajamento de programadores novatos
(estudantes) na programacao (WEINTROP; WILENSKY, 2017) que contribui para facilitar o
processo de ensino aprendizagem.

E importante preparar os docentes das disciplinas propedéuticas e técnicas para poderem
ensinar Pensamento Computacional por meio da programaciao em blocos, que ¢ um desafio
(HICKMOTT; PRIETO-RODRIGUEZ, 2018; MENEKSE, 2015; MOUZA et al., 2018),
porque muitos professores ndo possuem os conhecimentos necessarios em Ciéncias da
Computacao (YADAYV et al., 2016), e mesmo aqueles que se formaram em Ciéncias da
Computacdo ou uma disciplina relacionada podem nao estar familiarizados com o uso de
ambientes de programagao baseados em blocos (HUBBARD, 2018).

Esta pesquisa contribui com este desafio por meio do CEBF, que pode contribuir na
introducao do Pensamento Computacional por meio da programacao em ambiente educativo
com blocos fisicos utilizando a escrita manual com computacio desplugada, aplicando todo o
processo de um algoritmo sendo: entrada, processo e saida. Assim, podendo ser ofertado para

todos os estudantes e com baixo custo para as escolas.

2.5 Computacio na Escola Brasileira

Conforme o MEC (2021), no andamento do processo n.° 23001.001050/2019-18!, o
ensino da computa¢do como proxima disciplina propedéutica na educagdo basica no Brasil
comega a ganhar corpo com experimentos e desenvolvimento de softwares educacionais em
diversas instituigdes académicas a nivel superior.

No comecgo da década de 1970, a Universidade Federal de Sao Carlos e a Universidade

Federal do Rio Grande do Sul usavam computadores no ensino de Fisica, ja na Universidade

1 Disponivel em: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-referencia-normas-sobre-
computacao-na-educacao-basica&category_slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192
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Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) mobilizou aparato computacional no ensino de quimica, na
Universidade Estadual de Campinas, o Prof. José Valente desenvolveu com os outros colegas
software para ensino de fundamentos de programagao e em 1971, a Universidade de Sao Paulo
e a Universidade Federal do Rio de Janeiro estabeleceram conex@o via modem entre as duas
instituicdes (VALENTE et al., 1999).

Em 1990, o MEC elaborou o 1° Plano de Acdo Integrada, cuja finalidade era o
incremento da informatica na educagao, incluindo a formagao de professores e de técnicos nas
Secretarias de Educagdo. O trabalho teve a participagdo de instituigdes de ensino e pesquisa, do
SENAI e SENAC. Conforme a Portaria n.° 522, de 9 de abril de 1997, foi criado o Programa

Nacional de Informatica na Educagdo (Prolnfo), com um dos seguintes objetivos do Art. 1°:

“Fica criado o Programa Nacional de Informatica na Educacdo — Prolnfo, com a finalidade de
disseminar o uso pedagdgico das tecnologias de informatica e telecomunicagdes nas escolas

publicas de ensino fundamental ¢ médio pertencentes as redes estadual e municipal”.

Atualmente no Brasil neste periodo de pandemia da COVID-19, seguindo o modelo
hibrido (presencial e remoto) de ensino, muitas escolas estao utilizando recursos da Tecnologia
da Informagdo e Comunicagdo - TIC para conseguir levar contetido para os estudantes, porém
ainda ha escolas em lugares remotos que por ndo ter estes recursos niao conseguiram
disponibilizar.

Com esta procedéncia de efeito da BNCC nas 10 competéncias e do Pensamento
Computacional, as diretrizes para ensino de Computa¢do na Educagdo Bésica elaborado pela
SBC (2021) junto ao Conselho Nacional de Educagdo, fortaleceram a importincia da
computacdo como uma disciplina propedéutica apresenta todo o processo na Figura 1.

O kit CEBF pode contribuir na educagdo basica de forma multidisciplinar nas escolas
e também atendendo a forma estruturada os conteudos, ementas e habilidades dos descritores
que sdo definidos nos Anexo I e II conforme mencionado no MEC (2021) por meio do processo
n.°23001.001050/2019-18.

E Raabe et al. (2020) informa que podemos resumir as propostas que advogam a
introducao da computagao na educacgao basica pelas seguintes abordagens: (a) Construcionismo
e Letramento Computacional; (b) Pensamento Computacional; (c) Demandas do Mercado; e

(d) Equidade e Inclusao.
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2.6 Implementac¢io da computacio desplugada

Os 6rgdos competentes para regulamentacdo da computacdo na educacdo bésica sdo
inicialmente feitos pelo Ministério da Educacao, que faz a homologagao para que todas as
escolas incluam em sua matriz curricular todas as disciplinas propedéuticas e técnicas (MEC,
2021). Porém, ha um caminho para isso ocorrer através dos oOrgdos regulamentadores da
Computacao na educagdo basica do Brasil e como a relevancia da Computagdo Desplugada que
pode ser incluida com o Computador Educativo em Blocos Fisicos - CEBF apresentado na
Figura 1.

Todo esse processo seguem as seguintes etapas: apresentagdo ao 6rgao com maior poder
que ¢ o Ministério da Educacdo no Brasil, no qual estd com um processo sob nimero
23001.001050/2019-18 que foi criado sobre o assunto das normas sobre Computagdo na
Educagdao Basica que ¢ um complemento para a BNCC que traz o termo Pensamento
Computacional como habilidade fundamental para o estudante.

Depois que o MEC homologar o processo 23001.001050/2019-18 que ja foi aprovado
(15/04/2021) pela Camara de Educacao Basica (CEB), as secretarias junto com suas geréncias
regionais de cada estado e municipio vao poder adequar os seus parametros curriculares que ¢
onde informa as suas ementas, competéncias e habilidades que cada escola deve aplicar no seu
calenddrio letivo com as disciplinas propedéuticas e técnicas na educagdo basica. Cada escola
Estadual, Municipal vai precisar que seus professores tenham qualificagdo sobre as areas da
computacdo que a SBC estd determinando que sdo: Mundo Digital, Cultura Digital e
Pensamento Computacional, onde o autor menciona sobre a importancia que se aprende sobre
os fundamentos computacionais.

No caso das escolas federais como os Institutos Federais de cada unidade federativa,
que respondem diretamente ao MEC, quando ocorrer a homologacdo do processo
23001.001050/2019-18, também havera a necessidade de qualificagdo dos docentes sobre o

Pensamento Computacional.
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FIGURA 1 - Infografico dos 6rgaos regulamentadores para Computacio se tornar disciplina propedéutica

no Brasil conforme processo n.” 23001.001050/2019-18
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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2.7 Ludico

O termo ludico, faz associacdo com jogos e brincadeiras, propondo divertimento, suas
caracteristicas sdo bem mais acentuadas como: desenvolver habilidades motoras e intelectuais,
fixar contetidos de forma prazerosa e envolvente, permitindo assim ao educando construir sua
aprendizagem e também poder ser um recurso didatico importante, Cordovil et. al. (2016).

Conforme Piaget (1976), a atividade ludica € obrigatoria para o desenvolvimento de
atividades na educagdo infantil para o desenvolvimento intelectual das criancas. Com isso,
pode-se observar que brincar nao ¢ apenas uma atividade fisica como correr até cansar, mas de
forma planejada aplicando a teoria do construtivismo pode desenvolver o aprendizado

intelectual e cognitivo no processo de brincar de forma educativa.

“De acordo com Rau (2011), o lidico acompanha o ser humano ao longo de sua vida:
a partir de brincadeiras na infancia e como lazer e diversdo durante a vida adulta, ou

seja, fazendo parte da evolucdo humana” (RODRIGUES, p.35, 2022).

Segundo Kishimoto (1994, p.50), a brincadeira ludica "constréi uma ponte entre a
fantasia e a realidade, o que a leva a lidar com complexas dificuldades psicologicas, como a
vivéncia de papéis e situagdes ndo bem compreendidas e aceitas em seu universo infantil". Que

pode trazer resultados positivos no processo de ensino aprendizagem.
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3. PESQUISA

A pesquisa deste trabalho foi desenvolvida basicamente em trés etapas, com objetivo de
ser o mais amplo possivel, sendo:

e A primeira etapa da pesquisa com a da revisdo da literatura nacional e
internacional;

e A segunda pesquisa de campo de forma qualitativa e quantitativa que foi
divulgada em redes sociais (Facebook, instagram) e software para smartphones
utilizados para troca de mensagens de texto instantaneamente (whatsapp,
telegram); e

e A terceira etapa foi feito uma pesquisa do estado da técnica orientado pelo
Instituto de Inovacdo, Pesquisa, Empreendedorismo, Internacionalizagdao e
Relagdes Institucionais — Instituto IPE da UFRPE para saber se existia algo

semelhante ao CEBF.

3.1 Estratégia da pesquisa referente a revisao da literatura

A coleta de dados inicialmente realizada de 29 de outubro de 2020 a 15 de janeiro de
2021, publicados no Workshop de Informéatica na Escola, esta base nacional retine inimeras
publicagdes sobre Informatica na Educacdo do Brasil destes anos e também disponiveis no
Simpoésio Brasileiro de Informatica na Educagdo (SBIE), do Workshops do Congresso
Brasileiro de Informatica na Educacdao (WCBIE) da SBC. E internacional se limitou
principalmente aos artigos da Computer & Education journal da Elsevier, devido a grande

quantidade de artigos nessa area.

Na revisao da literatura nacional e internacional, o autor observou que falta material
didatico que possa contribuir na programacao de forma didatica e no letramento computacional
de forma acessivel com baixo custo e percebeu que a computagdo desplugada apesar de
contribuir para o desenvolvimento do individuo, estava faltando material de que pudesse
auxiliar no processo de aprendizagem de programacgdo, pensamento algoritmico e os
fundamentos do pensamento computacional de forma explicita utilizando escrita.

Em seguida, foi realizado uma pesquisa para compreender o estado da arte e da técnica

para observar os recursos existentes e diante desta lacuna foi criado um Computador Educativo
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em Blocos Fisicos (CEBF) para contribuir na educacao tecnologica com programagao visual
por meio dos blocos ludico, faceis de se encaixar, tangiveis, coloridos e que também ajudasse

no processo de aprendizagem do letramento computacional, que segundo Valente:

O letramento computacional oferece uma compreensdo mais ampla sobre o conceito
de letramento relacionado as tecnologias digitais e as midias, e os pilares material,
cognitivo e social permitem abarcar concepcdes tanto do pensamento computacional
quanto da competéncia digital. (VALENTE, 2019).

O Ensino sobre o Pensamento Computacional, pode ser por meio da escrita explicativa,
e aplicada com o uso do CEBF como ferramenta no auxilio em escolas, inclusive em lugares
remotos sem energia elétrica como em regides quilombolas, indigenas, sertdo, etc. Segundo
(VALENTE, 2019), os conceitos e fundamentos que envolvem o letramento computacional
quanto o pensamento computacional passardo a ser importantes temas na agenda das politicas

educacionais.

3.2 Critérios de inclusao

Os trabalhos publicados entre os anos de 2016 a 2019 foram definidos como critérios de
inclusdo, pois em pesquisas anteriores foi identificada uma escassez de trabalhos detalhando o
ensino de programacao em bloco nos anos anteriores.

Outro critério a ser considerado foram os trabalhos com descritores tecnologicos
paralelos ao ensino da computagdo com abordagens ligadas interdisciplinarmente usando
programacao em bloco contendo palavras-chave como: Pensamento Computacional, App
Inventor, Scratch, Scratch Jr, educacdo inclusiva, praticas pedagdgicas no ensino da
computagdo, formacao de professores e BNCC. Foram realizadas duas etapas: a primeira etapa
de triagem dos trabalhos foi escolhida através do titulo e resumo e no final, foram analisados
29 trabalhos, entre os quais foi observado nas regides da seguinte forma com: 03 norte; 17
nordeste; 04 sudeste € 05 sul.

Esta analise faz a uma reflexdo sobre o tema que ainda gera muita discussdo sobre a
formacdo de professores para o ensino do PC, e as praticas que serdo desenvolvidas como
resultado do seu conhecimento com programacao. Nesse contexto, as ferramentas mais

utilizadas de acordo com os dados foram indispensaveis para serem gratuitas e consideradas
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faceis de usar nos relatorios descritos nos trabalhos mapeados, como: Scratch e App Inventor
para computagdo digital.

E também foi pesquisado se ha artigos comentando sobre teste ou avaliagao envolvendo
o Pensamento Computacional, ja que o PC esta no curriculo por meio da BNCC (2018). E foi
obtido o seguinte resultado na pesquisa conforme o Grafico 1 que apresenta o total de Sim e

Nao no WIE e no Computers & Education.

GRAFICO 1 - Quantitativo referente artigos que comentam sobre teste ou avaliacio sobre PC

mSIM mNAO
20
14
8
. Bl
WIE Computers & Education

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E ainda foi realizada mais outra pesquisa para saber quais sdo os artigos que tratam do
pensamento computacional entre os anos de 2016 a 2020, e que em algum momento
comentaram sobre teste ou avaliagdo do PC e o resultado estatistico estd sendo apresentado no

Grafico 2 referentes aos eventos ficando com os seguintes dados:

e WCBIE — 5 artigos comentaram sobre teste ou avaliagao ficando 100%;

e WIE — 3 artigos dos 4 publicados, comentaram sobre teste ou avaliacao ficando 75%;
e

e SBIE — 6 artigos dos 12 publicados, comentaram sobre teste ou avaliagcdo ficando

50%.

Assim a pesquisa pode mostrar a relevancia deste problema que precisa ser estruturado
para a educacdo basica que ¢ o Método de Avaliacdo do Pensamento Computacional e como
pode aplicar o kit CEBF neste processo de ensino por meio da programacao dos algoritmos

utilizando a computacao desplugada de forma explicita para atender a BNCC.
33



GRAFICO 2 - Estatistica sobre PC que trataram da Avaliaciio ou Teste de forma explicita no X

Congresso Brasileiro de Informatica na Educacéo

CBIE 2021
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WIE 3 N
w5

4 & 8 10 12 14

SIM m NAO

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
E com a obtengao destes dados, ¢ importante buscar métodos de como deve ser avaliado
o PC utilizando o kit CEBF como ferramenta de apoio no desenvolvimento das atividades de

programacao de forma ludica e multidisciplinar.

3.3 Estratégia da pesquisa campo

A pesquisa foi divulgada em redes sociais (Facebook, instagram) e software para
smartphones utilizados para troca de mensagens de texto instantaneamente (whatsapp,
telegram), onde direcionava para um questionario online (Google Forms) de forma que o autor
pesquisador ndo influenciou nas respostas € nem induziu as pessoas mantendo a forma ética e

transparente na informacao.

Nesta pesquisa teve como objetivo analisar as hipoteses com perguntas qualitativas e
quantitativas, numa linguagem simples e direta para que a pessoa consiga compreender a

pergunta de forma mais clara possivel.

E os resultados obtidos no periodo de 2020 e 2021, foram um total de 266 respostas,
conforme apresentado na Tabela 1, sendo dividido em 4 (quatro) grupos: (G1) professor que
sao docentes da educacgdo basica; (G2) aluno que sdo estudantes da educagdo basica matriculada
em alguma escola publica ou particular; (G3) professor e também aluno em outra institui¢ado,

este grupo € um tipo misto (professor que, a0 mesmo tempo ¢ aluno em outro lugar) e (G4) dos
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que ndo estdo matriculados em escola, sdo egressos que ndo tem vinculo com nenhuma

instituicao de ensino.

TABELA 1 - Amostra da Pesquisa

Grupo de pessoas Total de cada Amostra

Professor 83
Aluno 121
Professor e também Aluno em outra instituicdo 28
N3o esta matriculado em escola 34
Somatoério de Todas as Amostras 266

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E como resultado gerou o seguinte Gréfico 3, ajudando na compreensao da amostragem

da pesquisa:

GRAFICO 3 - Grifico referente a Amostra da Pesquisa

@ Professor
® Aluno

) Professor e também Aluno em
outra instituicao

@ N3zo esta matriculado em escola

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

A pesquisa foi para ampliar o conhecimento sobre temas como: Computagdo
Desplugada, Pensamento Computacional, verificar a viabilidade de se criar um Computador
Educativo em Blocos Fisicos a baixo custo que possa atender a BNCC de forma multidisciplinar
para a educacao basica.

E esta pesquisa foi realizada por meio do formulério eletronico? com as seguintes

perguntas para compreender estatisticamente as amostras.

2https://forms.gle/3nBfKnkfShp7CCIH6
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1°) Na sua opinido, vocé acredita que ha necessidade de criar recursos tipo materiais
didaticos para auxiliar no processo de ensino aprendizagem junto a BNCC aplicando o

pensamento computacional de forma multidisciplinar?

Com as respostas dos 266 participantes, foi confeccionada a seguinte Tabela 2, referente

aos dados da primeira pergunta:

TABELA 2 - Respostas referente a 1° pergunta

Respostas Escolha objetiva por participante

Sim, ha necessidade 244
Nao conhego 20
Ndo ha necessidade 2
Total 266

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E como resultado gerou o seguinte Grafico 4, ajudando na compreensdo das respostas

para a 1° pergunta.

GRAFICO 4 - 1° pergunta da pesquisa

1%
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Como resultado da 1° pergunta nesta analise, obteve 92% de sim, que ha necessidade de
criar recursos, tipo materiais didaticos para auxiliar no processo de ensino aprendizagem junto

a BNCC aplicando o pensamento computacional de forma multidisciplinar.
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2°) Seria importante que as pessoas que ndo tem acesso a pelo menos energia elétrica,
pudessem utilizar algum tipo de recurso ludico para aprender algoritmo computacional nem que

fosse por meio da escrita?

Com as respostas dos 266 participantes para a segunda pergunta, foi confeccionada a

Tabela 3:

TABELA 3 - Respostas referente a 2° pergunta

Respostas Escolha objetiva por participante

Sim seria importante 227
N&o seria importante 14
Nao sei dizer 25
Total 266

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E como resultado gerou o seguinte Grafico 5, ajudando na compreensdo das respostas

da 2° pergunta.

GRAFICO 5 - 2° pergunta da pesquisa
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Como resultado da 2° pergunta nesta andlise, obteve 85% de sim, seria importante que
as pessoas que ndo tem acesso a pelo menos energia elétrica, pudessem utilizar algum tipo de

recurso ludico para aprender algoritmo computacional nem que fosse por meio da escrita.
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3°) As pessoas que tém escassez de acesso ao computador digital (ndo tem computador
em casa ou um computador para varias pessoas), sera que se beneficiaria com um Computador
Educativo em Blocos para praticar o aprendizado de algoritmo computacional nem que fosse

por meio da escrita?

Com as respostas dos 266 participantes para a terceira pergunta, foi confeccionado a Tabela 4:

TABELA 4 - Respostas referente a 3° pergunta

Respostas Escolha objetiva por participante

Sim, vai se beneficiar 233
Nao vai se beneficiar 10
Nao conhego 23
Total 266

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E como resultado gerou o seguinte Grafico 6, ajudando na compreensao das respostas para a

3° pergunta.

GRAFICO 6 - 3° pergunta da pesquisa
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Como resultado da 3° pergunta nesta andlise, obteve 87% de sim, vai se beneficiar com
um Computador Educativo em Blocos para praticar o aprendizado de algoritmo computacional

nem que fosse por meio da escrita.
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4°) O Ensino de Programacgao em Blocos (programacao visual) contribui no processo

de aprendizagem de algoritmo computacional na fase inicial de forma ladica?

Com as respostas dos 266 participantes para a quarta pergunta, foi confeccionado a
Tabela 5:

TABELA 5 - Respostas referente a 4° pergunta

Respostas Escolha objetiva por participante

Sim contribui 194
Nao contribui 9
Nao conheco 63
Total 266

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E como resultado gerou o seguinte Grafico 7, ajudando na compreensao das respostas para a

4° pergunta.

GRAFICO 7 - 4° pergunta da pesquisa
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Como resultado da 4° pergunta nesta analise, obteve 73% concorda que o Ensino de
Programagdao em Blocos (programagao visual), diz que sim contribui no processo de

aprendizagem de algoritmo computacional na fase inicial de forma ludica.
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5°) O aprendizado de Raciocinio Légico e Algoritmos Computacionais sdo importantes

para resolver algum problema de onde vocé mora?

Com as respostas dos 266 participantes para a quinta pergunta, foi confeccionada a
Tabela 6:

TABELA 6 - Respostas referente a 5° pergunta

Respostas Escolha objetiva por participante

Importante 205
Ndo importante 22
N&o conheco 39
Total 266

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E como resultado gerou o seguinte Grafico 8, ajudando na compreensao das respostas para a

5° pergunta.

GRAFICO 8 - 5° pergunta da pesquisa
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Como resultado da 5° pergunta nesta analise, obteve 77% concordando que ¢ importante
para resolver algum problema de onde mora por meio do aprendizado de Raciocinio Logico e

Algoritmos Computacionais.
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3.4 Pesquisa do estado da técnica referente ao CEBF

A terceira etapa realizada foi uma pesquisa do estado da técnica orientado pelo IPE da
UFRPE para saber se existia algo semelhante a solugao proposta que ¢ o Computador Educativo
em Blocos Fisicos (CEBF), pois faz parte do processo para solicitar uma patente, que ¢ fazer
uma busca obrigatoria nas bases de dados referente a patentes nacionais (INPI) e internacionais

a fim de verificar o critério novidade da Invencao.

A recomendacao foi para realizar nas seguintes bases de dados, foram:

INPI (Nacional) - http://www.inpi.gov.br/

Spacenet - https://worldwide.espacenet.com/

USPTO - https://www.uspto.gov/patents-application-process/search-patents
Google Patents - https://patents.google.com/

Latpat (Patentes da América Latina) - https://Ip.espacenet.com/

OMPI - https://patentscope.wipo.int/search/en/search.jsf

Leans - https://www.lens.org/lens/

Foi realizado a pesquisa em trés idiomas com as seguintes frases chaves, que foram:
(1) Portugués:
e Programacao em blocos
e pensamento computacional
e algoritmos em blocos
e computacdo desplugada
(2) Inglés:
e Block Programming
e computational thinking
e Dblock algorithm
e unplugged computing
(3) Espanhol:
e Programacion en bloque
e pensamiento computacional
e algoritmos de bloques
e informatica desenchufada

Que obteve o seguinte resultado apresentado na Tabela 7 informando as plataformas das

bases de dados referente a quantidade de registros de patentes que foram encontradas em cada
plataforma, que pudesse ter uma semelhanca ao CEBF.
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TABELA 7 — Resultado da pesquisa sobre o CEBF referente o estado da técnica orientado pelo IPE

Cod. |Plataformas Pesquisadas

Link

1 finpi (Nacional)

http://www.inpi.gov.br/

2 Spacenet https://worldwide.espacenet.com/

3 JusPTO https://www.uspto.gov/patents-application-process/search-patents
4 [lGoogle Patents https://patents.google.com/

5 |Latpat (Patentes da América Latina) https://lp.espacenet.com/

6 IOMP] https://patentscaope.wipo.int/search/en/search.jsf

7 lLeans https://www.lens.org/lens/

-

Codigos das plataformas pesquisadas e a quantidade de resultados encontrados
Texto Pesquisatm Referente aos textos pesquisado em Porl:ugués, Inﬁlé‘s e Espanhol
1 2 3 4 5 6 7 '

Id Portugués ot Qt Qt Qt at Qt Qt
1 |Programacdoem blocos 6 1 0 0 0 0 0
2 |pensamento computacional 1 0 0 0 1 1 0
3 |algoritmos em blocos 0 0 0 0 15 D 0
4 |computacdo desplugada 0 0 0 0 0 0 0
Id English
1 |Block Programming 0 986 6 3.050 0 87 118
2 |computational thinking 0 141 5 218 0 48 10
3 |block algorithm 0 1.115 5 3.235 0 30 75
4 |unplugged computing 0 2 0 3 0 0 0
id Espanhol
1 |Programacion en bloque 0 6 0 0 0 0 0
2 |pensamiento computacional 0 0 1 4 1 0 0
3 |algoritmos de bloques 0 0 0 2.767 0 0 0
4 |informatica desenchufada 0 0 0 0 0 0 0

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Como resultado, foram encontrados: fluxogramas, diagramas, fluxo de processo,
organograma de processos, algoritmos em blocos com Scratch, Arduino, programa de
computador, Mit App Inventor, code.org e circuitos. Mas nao foi encontrado nada semelhante
a patente em questdo que ¢ o Computador Educativo em Blocos Fisicos (CEBF) apresentado
na Figura 2. E depois da pesquisa técnica gerou o registro BR1020210192186 no Instituto

Nacional da Propriedade Industrial-INPI referente ao CEBF conforme o Apéndice A.
FIGURA 2 — Cartaz do kit CEBF
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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4 PENSAMENTO COMPUTACIONAL

4.1 Pensamento Computacional

O pensamento computacional pode ser definido como uma estratégia usada para
desenhar solugdes e solucionar problemas, desta maneira Wing (2006), conceituou a expressao
como sendo a base para a identificacao de problemas e solu¢des que podem ser efetivadas tanto
por processadores computacionais, como também por seres humanos de forma técita e explicita,
sem a obrigacao de ser por um computador digital.

E uma estratégia técnica que utiliza habilidades como inovagdo criativa, critica e
estratégica, utilizando as bases computacionais nas diferentes 4reas de conhecimento e em

disciplinas propedéuticas e técnicas para a resolu¢do de problemas (Figura 3).

FIGURA 3 - Infografico da base do Pensamento Computacional

Pensamento Computacional

Fundamentos Computagao
oy Computadores  programagao
Abstragao  DECOMposicao . (Digitais ou N&o)
. Pensamento
Pespectivas do e Dados Algoritmo
Problema e Solugo  Categorizacao .
Redes

Fonte: claborado pelo autor, 2021.

Os pilares do Pensamento Computacional representados na Figura 4, sdo basicamente:
Decomposicao; Reconhecimento de Padrdes; Abstragdo e Algoritmos. Que faz parte do
processo para encontrar uma solugdo mais eficaz, partindo da entrada de algum problema que
serve como insumo para aplicar o Pensamento Computacional como um processo que tem estes

pilares, que serdo explicados nas proximas subsegoes.
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FIGURA 4 - Infogrifico dos pilares do Pensamento Computacional
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

4.1.1 Decomposicao

A decomposicao ¢ um dos fundamentos do PC e a SBC (2021) diz que € uma técnica,
que visa dividir o problema em partes menores. Dessa forma, encontrar sua solugdo se torna
mais facil. Segundo Brackmann (2017a), quando um problema ndo ¢ decomposto, sua solucao
¢ muito mais dificil. Ao lidar com muitas varidveis diferentes em simultaneo, o gerenciamento
se torna mais dificil.

Deve-se notar que se o problema nao for decomposto, como um todo, apresentard muitos
niveis diferentes ao mesmo tempo, aumentando assim a complexidade para encontrar a solugao.
Portanto, ao decompor o problema, fica mais facil resolver suas partes menores e depois analisar

essas partes com mais cuidado para melhorar o processo de resolugao.

4.1.2 Reconhecimento de Padrdes

Segundo SBC (2021), o reconhecimento de padrdes pode ser uma técnica de solugdo de
problemas: generaliza¢do. Ao identificar problemas similares (padrdes) e a possibilidade do
reuso de solucdes, usando a técnica de generalizagdo.

E necessario analisar cada parte dos subproblemas gerados e prestar atengdio em quais
informacdes se repetem ou se assemelham para realizar o reconhecimento de padrdes. Desta
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forma, através do modo de andlise, o problema pode ser resolvido com mais precisdo.
Recomenda-se que o reconhecimento de padrio, pode ser como encontrar algo com algumas
semelhancas de forma categorizada para resolver problemas complexos com mais eficiéncia
aplicando Reconhecimento de Padrdes como um fundamento do Pensamento Computacional.
A generalizagdo da expressdo pode ser associada ao reconhecimento de padrdes

(BRACKMANN, 2017b; LIUKAS, 2015).

4.1.3 Abstragao

Abstracao talvez seja o fundamento que a educagdo basica, mas procura desenvolver no
estudante que € a capacidade de conseguir extrair algo a nivel conceitual para o concreto por
meio da representacao de algo podendo ser uma grandeza ou variavel.

O abstrato ¢ o elemento da abstragdo que ¢ o conjunto, Aho e Ullman (1992), afirmam
que o pensamento computacional “¢ uma ci€ncia da abstragdo” e como tal, essa forma de
pensamento se consolida podendo desenvolver em alguma solucao. Ja segundo Wing (2014), a
abstracdo de softwares utilizando de PC nos permite dimensionar e lidar com a complexidade
do problema.

A abstragdo ¢ dividida em duas partes: (1) abstragdo empirica o sujeito, agindo sobre os
objetos, extrai qualidades ou atributos que sao proprias dos objetos sobre as suas agdes € a (2)
abstracao reflexiva que se baseia nos aspectos junto com as atividades cognitivas do sujeito que
pratica a a¢do e que estd em nivel mais elevado e aumenta na produgdo de conhecimento

(BECKER, 2017; PIAGET, 1995).

4.1.4 Algoritmos

Algoritmo que ¢ uma sequéncia de passos que o computador deve atender por meio de
comando que o ser humano programa, muitas vezes acontece algo que desmotiva o estudante
como sugere Papert (1980), “¢ o computador programando a crianga.” ¢ como estar impondo

ao computador o que a crianca deve fazer e que na verdade ¢ o inverso.

Os algoritmos que sera apresentado pode auxiliar no letramento computacional sdo os
que podem ser desenvolvidos com computacao desplugada na qual foi importante desenvolver
uma atividade com uma pessoa idosa (Figura 5) e que tem Alzheimer, na fase inicial,
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perguntando qual € o seu proprio nome que ¢ uma atividade terapéutica experimental que foi

desenvolvida por meio do CEBF.

FIGURA 5 - Pessoa idosa diagnosticada de alzheimer fazendo primeiro algoritmo no CEBF e mostrando

resultado na tela como terapia educativa

WD e = O e Serwe e ?
-

o nerme?

Fonte: captura ¢ edi¢do da imagem elaborado pelo autor, 2021.

O seguinte algoritmo motivou pessoa idosa que esta segurando o marcador para quadro
branco na cor azul da imagem na Figura 5, a escrever o seu proprio nome, pois como ela ¢é
analfabeta a idosa se sentiu tdo bem que expressou: “Gosto tanto de escrever o0 meu nome bem
direitinho”, este foi um experimento que a idosa escreveu e também fez uma escolha de dois
numeros que a soma ¢ 10 conforme mostra na Figura 5 e escolheu os valores 5 + 5 para a somar
e depois pode ver o resultado do algoritmo na tela do CEBF de forma escrita manual pela
propria pessoa idosa diagnosticada com Alzheimer.

Segundo MEC (2021), sugeriu a expressao “Letramento Computacional” para designar
um conjunto de operagdes de representagdes computacionais que ensejaram outras perspectivas

de aprendizado, e pode ser representado por meio dos algoritmos computacionais.
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4.2 Desenho de Estudo

A metodologia de acordo com Petersen et al. (2015, p. 1-18) é o procedimento
metodoldgico baseado na revisdo da literatura como método que permite categorizar estudos
primarios buscando resultados sobre o estado da arte de um tema.

Nesta pesquisa, o percurso metodologico vai apresentar métodos que foram registrados
nas literaturas para avaliar o pensamento computacional e seus fundamentos apresentados na
Figura 6 e os métodos aplicados para avaliar o PC, dessa forma, nitude-se aplicar na educagdo
basica por meio do kit CEBF, quando for necessario, de uma forma estruturada, para auxiliar

os professores no momento de avaliar o Pensamento Computacional em sala de aula.

FIGURA 6 - Pilares do Pensamento Computacional gerando Programacio em Blocos em conformidade
com a BNCC de 2018

(

i
Block programming s

e

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

4.3 Avaliagdo de desenvolvimento do Pensamento Computacional

A avaliagdo do desenvolvimento do Pensamento Computacional ndo ¢ um processo
trivial, e € um dos topicos mais discutidos por educadores e pesquisadores da area (BASU et
al., 2016; WING, 2017). Brennan e Resnick (2012) apontam o que deve ser observado ao
realizar tal avaliacao.

Divididos em “conceitos encontrados”, “praticas desenvolvidas” e ‘“perspectivas
formadas”, os principais itens que identificam o desenvolvimento do Pensamento
Computacional sdo listados a seguir por meio da Tabela 8 e Tabela 9.
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TABELA 8 - Conceitos Computacionais (BRENNAN; RESNICK, 2012), (SBC, 2019) e (WING, 2006) que

facilitam a compreensido do PC por meio da programacio

CONCEITOS -
COMPUTACIONAIS DESCRICAO DA HABILIDADE
. Expor atividade ou tarefa com uma série de passos para que o estudante
Sequéncias

consiga compreender que tem o inicio, meio e fim.

Lacos (Loop)

Mecanismo utilizado para repeticdo de sequéncias até conseguir o objetivo.

Qualquer alteracdo que acontecer de forma proposital ou nio, no qual possa

Eventos alterar alguma coisa, podendo ser uma variavel, fungdo, tela como exemplo.
Paralelismo Sequéncias que acontecem ao mesmo tempo.
Habilidade de fazer decisoes baseado em certas condicoes, havendo a
Condicionais possibilidade de multiplos resultados. Destacam-se os condicionais
logicos “se... entdo...” e “se e somente se”.
Operadores aritméticos (adi¢do, divisdao, subtracdo, multiplicagdo, etc),
Operadores logicos (e, ou), relacionais (igual, maior, menor, etc).
Informacdo Conjunto de dados no qual dar algum sentido para que possa ser tratado

utilizando fundamentos do Pensamento Computacional.
Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

TABELA 9 - Desenvolvimento das Perspectivas computacionais como habilidades

PERSPECTIVA DICA DE COMO PODE DESENVOVER
“Um pensador computacional vé a computac¢do como mais do que
EXPRESSAR algo a ser consumido: a computacdo é algo que ele pode utilizar para
se expressar” (BRENNAN, RESNICK, 2012).
CONECTAR Habilidade de conseguir conectar um problema real com uma

solugdo computacional, como pensa um cientista da computagdo.

Questionar envolve duvidar do que é dado, respondendo a essa
QUESTIONAR  |duvida por meio do design inteligente que pode ser representado por
meio de algoritmos computacionais. (BRENNAN, RESNICK, 2012),

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Contudo, a avaliagdo do desenvolvimento metodoldgico com referéncias ao tema
abordado, foi realizada analisando a presenga destes conceitos e praticas, elaborados
relacionando o Pensamento Computacional e a Ciéncia da Computacdo. Essas acdes apontam
as principais preocupacdes dos professores, pesquisadores e demais especialistas da area
encontrado na literatura.

A escolha destas agdes tem a finalidade de estabelecer diretrizes dos fundamentos do

PC para este trabalho. Sendo essa os seguintes pilares:
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4.4 Métodos de Avaliacdo do Pensamento Computacional

Na literatura hd métodos de avaliagdo do PC que podem ser categorizados nas
avaliagoes de acordo com os paradigmas de Mcmillan (2013a;2013b). E ainda ha outros
pesquisadores com algumas avaliagcdes de PC que requerem horas e/ou multiplas sessdes para
serem concluidas, tornando-as impraticaveis para uso rotineiro em ambientes educacionais
(BASU et al., 2016, p. 13; CHEN et al., 2017, p. 162—175; WERNER et al., 2014; WING,
2006). Avaliagoes de PC que empregam desafios de programacdo que exigem algum
conhecimento prévio de codificagdo podem confundir habilidades de programacao com
habilidades de Pensamento Computacional (YADAYV et al., 2017, p. 205-220).

Nas proximas subsegdes serda detalhado cada método de avaliagdo do pensamento
computacional que pode ser interpretado utilizando o CEBF como ferramenta, e que estd em

conformidade com a BNCC (2018) e normas internacionais de educagao.
4.5 Método Mix de Avaliacao do Pensamento Computacional com o CEBF

Para melhor entendimento do método Mix para avaliar o PC, foi desenvolvido a Tabela
10 como resultado da revisdo da literatura nacional e internacional para mostrar, de uma forma
mais direta, sete métodos que podem auxiliar na avaliagdo do Pensamento Computacional no
processo de ensino aprendizagem da educagdo basica que pode ser implementado utilizando o
kit CEBF como ferramenta de apoio a programacao explicita.

E importante que o professor consiga maturidade para saber quando deve aplicar cada
método com o estudante utilizando o CEBF, apesar que, a literatura ndo diz qual ¢ o melhor
método e esta mistura de métodos, chamado de MIX, ¢ uma sugestao do autor com base nas
evidéncias empiricas relatadas na literatura nacional e internacional.

Como resultado desta pesquisa, o método mais adequado de avaliagdo do Pensamento
Computacional € por meio da combinagdo didatica fazendo um mix progressivo das avaliagdes
pedagbgicas encontradas na literatura que podem envolver os algoritmos desenvolvidos no kit
CEBF, para cada método, conforme a necessidade do educador que pode aplicar com os
estudantes como:

e Teste tradicional com perguntas abertas ou objetivas do tipo de resposta
selecionadas;

o Utilizar ferramentas digitais em projetos praticos;
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e Pesquisas avaliando variaveis de alto nivel por meio de problemas para tratar

por meio do PC;

e Aplicando entrevista com os estudantes por meio de didlogos;

e Buscar empregar métodos de depuracao solicitando aos estudantes que eles

procurem pensar em voz alta para saber se ele estd compreendendo o que esté

fazendo no momento em que esta buscando uma solugao por meio do PC com

o CEBF;

e Combinagado de atividades conectadas (digital) com atividades desconectadas,

computacdo desplugada aplicando o PC para a solugdo de problemas.

TABELA 10 - Sete métodos que podem auxiliar na avaliacdo do Pensamento Computacional na Educacio

Basica

Métodos para avaliar o PC

Breve Descrigdo

Fontes

Método de Tesle do
Pensamento Computacional

Meétodo utilizado nas literaturas por meio
de perguntas objetivas efou abertas
referentes aos fundamentos de
perspectiva, conceitual e praticas
computacionais.

Método utilizando ferramenta

(BRENNAN: RESNICK, 2012)
(CHEN et al, 2017)

Ferramentas auxilia na avaliagao dos

(MORENO-LEON; ROBLES, 2015)
(ROMAN-GONZALEZ; MORENO-LEON;
ROBLES, 2019)

2 p PG fundamentos do pensamento (TANG; YIN; LIN; HADAD; ZHAI, 2020)
para avaliar o computacional, como ex.: Dr. Scratch (WERNER; DENNER; CAMPE, 2014)
(FIELDS; SHAW; KAFAI, 2018)
(LUl et al, 2019)
(MCNEISH, 2018)
Mdlade da avaliarvarivais Meétodo precisa tratar as grandezas da |[(BRENNAN; RESNICK, 2012)
3 de alta nivel do PC linguagem natural como variaveis para |(FIELDS; LUI; KAFAI, 2019)
categorizar e buscar solugao. (ROMAN-GONZALEZ; MORENO-LEON;
ROBLES, 2019)
4 |Método de entrevista do Pc |ME!odo em que ocorre com o dialogo |y i) et al, 2021)
perguntas chaves
(RELKIN; RUITER; BERS, 2020)
(LOCKWOOD; MOONEY, 2018)
g . (LEE et al, 2011)
Método de avaliagdo com Meétodo para avaliar mentalmente as i 5
5 |atividades desconectadas ou|habilidades e fundamentos do ggBTEghgg;ngLEz' MORENQ-LEON:
computagao desplugada Pensamento Computacional (NOURI: :ZHANG: MANNILA; NOREN, 2020)
(ROMAN-GONZALEZ, PEREZ-GONZALEZ;
MORENO-LEON; ROBLES, 2018)
Método de conseguir tormar o
pensamento tacito do estudante que (AMBROSIO et al, 2014)
6 Metodo de depuragao esta dentro da mente humana de forma |[(WERNER; DENNER; CAMPE, 2014)
pensando em voz alta do PC |explicita com a voz enguanto realizaa |(DJAMBONG, FREIMAN, 2016)
depuracao da solugao computacional. (RELKIN; RUITER; BERS, 2020)
E o método que faz a mistura didatica
necessaria de todos os outros métodos
. " para que possa alcangar o objetivo que
7 Niéiodo Mo de Avaliacio do pretende avaliar referente aos Do autor, 2021.

Pensamento Computacional

fundamentos e habilidades do
Pensamento Computacional do
estudante na educacgao basica.

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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5. COMPUTACAO DESPLUGADA

5.1 Computacio Desplugada

Uma das abordagens do Pensamento Computacional, pode ser a computagao desplugada
que compreende uma colecao de atividades que problematizam conceitos da computacao na
Educacdo Basica sem a utilizagdo de computadores digitais ou outros dispositivos eletronicos
MEC (2021). A introdugdo do aprendizado de PC poderia ser feita sem computadores utilizando
atividades praticas desconectadas sem computadores para ensinar pensamento computacional
na fase inicial do processo de ensino aprendizagem na area da computacao (LOCKWOOD;
MOONEY, 2018; NISHIDA et al., 2009; SENTANCE; CSIZMADIA, 2017).

A avaliagdo do Pensamento Computacional com "unplugged"”, computacio desplugada,
¢ utilizada para ensinar e aprender habilidades de PC sem um computador, fornecendo
orientagdes em ambientes escolares nao computacionais (GROVER; PEA, 2018). No estudo
elaborado por Yin et al. (2019), foi desenvolvida uma avaliagdo de desempenho de PC que
mede o aprendizado de Science, Technology, Engineering and Mathematics (STEM) integrado
ao PC e questdes de teste fundamentadas no contexto de atividades criadoras em relagao a fisica
e engenharia sem usar computador eletronico.

Segundo Christian Brackmann®, o Censo Escolar de 2020, aponta mais de 23 milhdes
de alunos matriculados no ensino fundamental, e 57,9% nao contam com internet em sala de
aula, 53% nao tém desktops e 74% ndo contam com laptops. Temos uma quantidade imensa de
criangas sem acesso a maquina computacional eletronica e software.

A programacao desplugada usa recursos ludicos para introduzir a linguagem da
programacao com atividades criativas em conformidade com a teoria do construcionismo de
Piaget (1967) e que Papert (1980) concorda em aprender fazendo. Sendo assim, a computagao
desplugada pode ser uma forma de ensinar aos alunos um método que consegue aplicar os
fundamentos do PC, para que os estudantes entendam os principios basicos

da programacado sem o uso de um computador.

3Noticia do IF Farroupilha, disponivel em: https://iffarroupilha.edu.br/ultimas-noticias/item/23337-iffar-na-m%C3%ADdia-
projeto-de-professor
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5.2 Motivacao do Método da Computaciao Desplugada desta Pesquisa

Esta pesquisa teve varias fontes motivacionais, que estdo separadas em topicos para uma

melhor compreensao, sendo elas:

1.  Inclusdo do Pensamento Computacional na BNCC (2018); mencionado nas
competéncias do pensamento critico e cientifico, que as 10 competéncias precisam
ser desenvolvidas na educagdo basica e a criacdo do 5° (quinto) itinerario da BNCC
que ¢ o da formagdo técnica e profissional estando em conformidade com a LDB

9394/96, Art. 36;

ii. A SBC(2021) que defende a inclusdo da computagdo na educagdo basica como nova

disciplina propedéutica de forma multidisciplinar com as da base comum e técnica;

iii. A unido dos métodos ensinados principalmente por Paulo Freire com sua educagao
libertadora da analfabetizagdo que tem forte ligagdo com o letramento

computacional que o MEC (2021) menciona no processo 23001.001050/2019-18;

iv. O Pensamento Computacional revelado inicialmente por Papert (1980) e depois
estruturado por Wing (2006) mais a teoria construtivista de Piaget (1967) em
aprender fazendo que sdao os pilares na visdao do autor por meio das literaturas
internacionais foram bases para a educacdo bésica modelo K-12 americana que

atualmente ja ¢ implementada em diversos paises do mundo;

v.  Osresultados do questionario eletronico* (Figura 7) que foi por meio de vias digitais
no periodo da pandemia que obteve uma amostra de resposta com o total de 266
participantes para analisar criticamente as hipoteses ja citadas na subsecdao da
introdugdo, como: (1°) E importante criar recursos, tipo materiais didaticos para
auxiliar no processo de ensino aprendizagem junto a BNCC aplicando o pensamento
computacional de forma multidisciplinar nas disciplinas propedé€uticas e técnicas na
Educagcio Basica; (2°) E importante que as pessoas que ndo tém acesso a pelo menos
energia elétrica, possam utilizar algum tipo de recurso ludico para aprender
algoritmo computacional nem que fosse por meio da escrita; (3°) E importante que

as pessoas que tém escassez de acesso ao computador digital (ndo tem computador

4 https://forms.gle/3nBfKnkfShp7CCIH6
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em casa ou um computador para varias pessoas), se beneficiariam com um
Computador Educativo em Blocos para praticar o aprendizado de algoritmo
computacional nem que fosse por meio da escrita; (4°) E importante que o ensino
de programacao em blocos (programacao visual) possa contribuir no processo de
aprendizagem de algoritmo computacional na fase inicial de forma lidica; (5°) E
importante que o ensino de programagao em blocos (programacao visual) possa
contribuir no processo de aprendizagem de algoritmo computacional na fase inicial
de forma ludica; (6°) E importante que o aprendizado de Raciocinio Légico e
Algoritmos Computacionais sejam importantes para resolver algum problema de
onde vocé mora. E depois do resultado desta pesquisa, foram tomadas diversas
acoes, incluindo o desenvolvimento do CEBF que gerou o registro
BR1020210192186 no Instituto Nacional da Propriedade Industrial-INPI
(APENDICE A), que pode ser observado na Figura 8 apresentando o modelo inicial
da caixa do kit CEBF.

FIGURA 7 - Questionario da Pesquisa
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Fonte: claborado pelo autor, 2021.
Disponivel em: <https://forms.gle/3nBfKnkfShp7CCOH6>
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O material para o desenvolvimento da caixa do CEBF pode ser facilmente encontrado
em lojas que vendem produtos para o lar, pois ¢ simplesmente um guarda talher, podendo as
secretarias de educacao estaduais e/ou municipais facilmente adquirir para montar o kit do

Computador Educativo em Blocos Fisicos para suas escolas (Figura 8).

FIGURA 8 - Caixa aberta e meio fechada do CEBF

CAIXA DO CEBF COM A TAMPA CAIXA DO CEBF COM

EM CIMA MEIO ABERTA A TAMPA ABERTA E
VIRADA MOSTRANDO
giesveabeaonsi TELA DO CEBF

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

5.3 Método de avaliacdo com atividades desconectadas ou computaciao desplugada

Um dos maiores desafios para integrar o PC no ensino fundamental tem sido a falta de
avaliagoOes realizadas e apropriadas mentalmente para medir as habilidades de PC em criangas
pequenas (Lee et al., 2011, p. 32-3; Lockwood e Mooney, 2018, p. 41-60; Roman-Gonzalez
et al., 2019, p. 79-98). Ao obter uma melhor compreensdo de como a aprendizagem da
codificagdo afeta a aquisicdo de PC em criancas pequenas, pode ser importante melhorar os
métodos de ensino destinados a promover o desenvolvimento dessas habilidades de raciocinio
computacional segundo Nouri et al. (2020, p. 1-17).

Na literatura, ha um recente advento das avaliacoes de PC "desconectadas", como o

TechCheck, o instrumento empregado nesta pesquisa. E segundo (RELKIN et al., 2020), o
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TechCheck ¢ uma avaliacdo PC validada "desconectada" adequada para criangas pequenas
independentemente de sua experiéncia de codificacdo, foi utilizado para medir o PC. E
recomendado que o tempo de duragdo da avaliacdo de uma atividade desconectada deve ser
relativamente breve para melhorar a ateng¢do das criangas pequenas (Moyer; Gilmer, 1953, p.
464).

E importante que as dificuldades cobertas pela avaliagio devam permitir que criancas
com pouco ou nenhum treinamento referente aos fundamentos do PC sejam avaliadas com a
mesma facilidade e precisao de estudantes com grande talento em PC (RELKIN; RUITER;
BERS, 2020). A avaliagdo por meio de atividades desconectadas ¢ muito utilizada para ensinar
conceitos de Ciéncias da Computacao conforme mencionado em: CSUnplugged.com. Este tipo
de atividade desconectada ou desplugada ¢ bem utilizada para fins de avaliagdo do PC.

Na literatura, uma das primeiras avaliagdes de PC desconectada foi projetada para
estudantes de escolas pos-elementares por (ROMAN-GONZALEZ et al., 2018) que criou uma

avaliacdo de 45 minutos chamados de Teste de Pensamento Computacional (tPC).

5.4 Computacao Desplugada pode ser a proposta inicial para educacio basica no MEC

De acordo com o MEC, a computagdo desplugada ¢ um dos topicos que pode ser

implementado para educagdo basica de ensino nos anos iniciais, como em:

Nessa etapa, o essencial € que os conceitos sejam dominados através de experiéncias
concretas, que permitirdo a constru¢do de modelos mentais para as abstragdes
computacionais, que serdo formalizadas na proxima etapa do ensino fundamental
(Anos Finais) com o uso de linguagens de programagdo. Por isso ¢ muito importante
que o Pensamento Computacional seja trabalhado, ao menos inicialmente, de forma

desplugada (sem uso de computadores) nos Anos Iniciais. (MEC, 2021).

A computagdo desplugada compreende colecdo de atividades (jogos, desafios) que
problematizam conceitos da computacdo na Educacdo Basica sem a utilizagdo de computador
e o CEBF atende esta demanda e também com outros dispositivos eletronicos (MEC, 2021). O
CEBF pode ser ofertado para toda a educagdo basica desde o ensino fundamental até o ensino
médio e técnico, podendo tratar algoritmos complexos que utilizam a fundamentacdo de
estrutura de dados computacionais complexas como apresentado na Figura 9 na ordenacdo de

3 algarismos utilizando os recursos computacionais como: (1) vetor computacional; (2)
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estrutura de repeticao; (3) condicional; (4) decomposi¢do; (5) abstracdo do problema; e (6)
ainda apresentando na tela do computador desplugado por meio da escrita manual.

Na Figura 9, mostra um exemplo de programa que pode ser aplicado o Pensamento
Computacional utilizando o CEBF na educagdo bésica, ordenando trés algarismos como
exemplo 321 para 123 que utiliza uma variavel do tipo nimero inteiro que pode armazenar mais
de um valor simultaneo, chamado de vetor na ciéncia da computacao de forma multidisciplinar

envolvendo matematica e computagdo estando em conformidade com a BNCC (2018).

FIGURA 9 - Vetor ordenar nimero por meio do CEBF
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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6. COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS - CEBF

6.1 Historia de como e quando surgiu a necessidade de gerar o CEBF

No inicio o autor teve que atender uma demanda no momento de ministrar aulas de
computacgdo nas escolas publicas, que era conseguir lecionar sem ter computador para todos os
estudantes sempre que necessitar. Dai o autor falou na sala de aula no 2015, pela primeira vez
aos estudantes numa tradicional sala de aula que tem apenas, cadeiras escolares, quadros, mesa
do professor e as quatro paredes em torno dos estudantes, e o professor autor falou:

“ Hoje darei um computador para cada um...”
logo todos estudantes ficam felizes e depois veio a pergunta de imediato:
“ Como o senhor vai entregar o computador????”

O professor autor deste trabalho falou para que eles, os estudantes, tirassem de dentro
de sua bolsa o seguinte o seu computador com a seguinte frase:

“ Retirem de suas bolsas o kit tecnoldgico: papel, 1apis e borracha”

Neste momento comegou as criticas, simplesmente por ndo compreenderem o que € o
Pensamento Computacional utilizando Computacdo Desplugada, mas em 2015 foi quando
surgiu a grande necessidade que tanto incomodou o professor, pesquisador e autor deste
trabalho.

E neste capitulo serd apresentado a proposta inicial da solugdo que ¢ o Computador
Educativo em Blocos Fisico — CEBF, que ¢ “fruto” depois de realizar o levantamento da

literatura nacional e internacional, da pesquisa de campo e do estado da técnica orientado pelo

IPE da UFRPE.

6.2 Desenvolvimento do Projeto

O projeto foi desenvolvido pelo autor no AutoCAD em 2D, devido ser um ambiente que
pudesse realizar simulacdo das pegas antes de serem produzidas, assim pode desenvolver toda
a sintaxe da linguagem em blocos fisicos ainda no formato digital, como um tipo de laboratdrio

conforme apresentado na Figura 10.
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Figura 10 - Desenvolvimento do projeto do CEBF
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Na Figura 10, o primeiro momento apresenta o CEBF com suas respectivas cotas para
que assim possa ser desenvolvido em escala para qualquer lugar. Detalhe importante, € o angulo
de 120° que ¢ extremamente importante para que o CEBF possa ser produzido com corte manual
via tesoura e com qualidade no processo de fabricacao.

No segundo momento da Figura 10, pode-se verificar um exemplo de algoritmo
computacional aplicando a sintaxe e semantica computacional, e respeitando a indentagdo da
linguagem de programacgao em blocos desenvolvido no ambiente do AutoCAD 2D.

E finalmente no terceiro momento da Figura 10, pode verificar o Nesting que ¢ uma
folha do plano de Corte ja no tamanho A4, também desenvolvido no AutoCAD para que possa

ser impresso em qualquer impressora residencial ou industrial tipo grafica.

6.3 Producio dos kits CEBF e sua produc¢io manual

Todavia, considerando a complexidade do desenvolvimento dos kits CEBF devido ao
grande volume de 283 pecas para cada um kit (Figura 27), o autor teve a necessidade inicial de
desenvolver um total de 25 kit (Figura 13) gerando um quantitativo de 7.075 pegas que foram

cortadas manualmente para montagem. Houve a preocupagdo com o custo em relagdo aos
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valores que cada kit CEBF e assim procurou com um custo mais acessivel, alterando as caixas
de talheres por sacos plasticos com ziper conforme Figura 11 e também foi substituido os
apagadores de madeira por um material do mesmo apagador sem a madeira.

No decorrer da criagdo, observou a necessidade de realizar algumas alteracdes por
diversos motivos, além da diminui¢do dos custos de producdo, mas também os volumes para
que os professores pudessem transportar com maior facilidade. Dessa forma foi inicialmente
desenvolvido 25 kits e colocados em uma sacola de feira (Figura 13) que ¢ um material
resistente, barato, de facil localizagdo e leve para transportar.

Na Figura 11, mostra o momento inicial quando ja tinha 19 kits montados e com uma
certa dificuldade no momento de localizar as pegas devido estarem todas as pegas em apenas
um s6 lugar que no caso foi uma s6 saquinho com todas as pecas. E para facilitar a localizagao

depois foram separadas as pecas em sete sacos separados pelas cores, conforme a Figura 13.

FIGURA 11 - Montagem inicial para o corte de cada kit

Fonte: captura e edi¢cdo da imagem elaborado pelo autor, 2021.

E apos verificar as pegas foi possivel ver que teve muitos cortes que podiam melhorar
para encaixar de forma correta. Assim gerou um enorme retrabalho conforme mostra na Figura

12 que teve que recortar quase todas as pegas novamente. O autor entende que ¢ importante
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relatar esta experiéncia para evitar este retrabalho futuramente quando tiver que cortar de forma

manual novamente.

FIGURA 12 - Retrabalho de recortar as pecas devido a pouca experiéncia

Fonte: captura ¢ edi¢do da imagem elaborado pelo autor, 2021.

Depois de concluir o retrabalho de recortar todas as pecas de cada um kit, teve um novo
desafio que ¢ ver a melhor forma de separar as pegas para que os estudantes pudessem encontrar
de forma mais rapida as pegas, observou que seria necessario organizar melhor as pecas que
pode auxiliar nos fundamentos de estrutura de dados para o armazenamento das pegas dos kits
do CEBF. Assim o autor separou pelas cores as pecas do CEBF, gerando um total de 7 sacos

organizados dentro de cada kit CEBF conforme a Figura 13.
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FIGURA 13 — Separacio dos kits com as pecas ja separadas por cores

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2021.

6.4 Explicando as Cores do CEBF

6.4.1 Cor Amarela
A cor amarela ¢ a responsavel para organizar a estrutura de decisdo do comando SE,
pela estrutura de decisao do comando escolha, da estrutura de repeticdo dos comandos PARA,

FACA ATE ATENDER e o REPITA, conforme apresentado na Figura 14.
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FIGURA 14 — Estrutura dos comandos condicionais e de repeticio da cor amarela
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
6.4.2 Cor Vermelho

A cor vermelha ¢ a responsavel pelas variaveis, que no caso do CEBF tem as do tipo de

armazena varios dados primitivos na mesma varidvel, conforme apresentado na Figura 15.

FIGURA 15 - Estrutura dos comandos das variaveis na cor vermelha
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

variaveis primitivas que sao: texto, inteiro, real e booleano. E as variaveis unidimensionais do
tipo vetor que sdo responsaveis para armazenar diversos dados do tipo primitivo na mesma

variavel; e finalmente as variaveis do tipo multidimensional chamado de matriz que também
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6.4.3 Cor Rosa

A cor rosa ¢ a responsavel pelas constantes no CEBF, conforme apresentado na Figura

16.
FIGURA 16 — Estrutura dos comandos referente as constantes na cor rosa
Constantes
T cerondipr .
Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
6.4.4 Cor Roxo

A cor roxa ¢ a responsavel pelos subalgoritmos dos tipos: procedimentos que ¢ um
algoritmo que executa todos os comandos e ndo final ndo tem retorno, e do tipo fung¢do que
também executa os algoritmos em de forma agrupada e que ¢ obrigatorio ter um retorno da
fun¢do. Ambos, procedimento e fungao faz parte da estrutura da sintaxe do CEBF na Figura 17.

E também podem ser inseridos parametros computacionais para as fungdes e
procedimentos computacionais, semelhante aos subalgoritmos dos computadores digitais que

pode ser evidenciado na Figura 24, sendo aplicado parametros para o procedimento SOMA.

FIGURA 17 — Estrutura dos subalgoritmos: procedimento e funcio na cor roxa
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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6.4.5 Cor Verde-claro
A cor verde-claro ¢ a responsavel pelos operadores Relacionais e Aritméticos, faz parte
da estrutura da sintaxe do CEBF para conseguir realizar cadlculo matematico, conforme a Figura

18.

FIGURA 18 — Estrutura dos operadores relacionais e aritméticos na cor verde-claro

Operadores || Operadores
Relacionais || Aritméticos

Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

6.4.6 Cor Laranja Escuro
A cor Laranja Escuro ¢ a responsavel pelo operador Logico, faz parte da estrutura da
sintaxe do CEBF para conseguir realizar calculo matematico envolvendo logica se ¢ verdadeira

ou ndo, conforme a Figura 19.

FIGURA 19 — Estrutura dos operadores légicos na cor Laranja Escuro
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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6.4.7 Cor azul claro

A cor azul claro ¢ a responsavel pelos comandos de entrada representada pela imagem
do disquete e comando de saida representada pela imagem da tela do CEBF que faz parte da
estrutura da sintaxe do CEBF para conseguir desenvolver algoritmos computacionais aplicando

de forma tacita e explicita do Pensamento Computacional, conforme a Figura 20.

FIGURA 20 — Estrutura dos comandos de entrada e saida na cor azul claro
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

6.4.8 Cores azul escuro e verde escuro ¢ o complemento do CEBF

A cor azul escuro ¢ o complemento referente ao inicio e o fim do algoritmo em bloco,
ja que o CEBF ainda esta na versdo apenas para programac¢do do tipo estruturada, onde o
programa tem apenas um algoritmo por vez, conforme a Figura 21.

E também o verde escuro ¢ um complemento, sendo que neste caso envolve a
concatenagdo que junta duas coisas diferentes, exemplo: unir um texto como o resultado de uma
variavel.

E finalmente a estrutura da sintaxe referente aos parénteses e a virgula, sendo que os
parénteses servem para organizar os parametros que serdo chamados pelas fungdes e
procedimento, € mais no momento de desenvolver algoritmos complexos. E no caso da virgula

pode servir para separar os parametros no momento de chamar algum tipo de subalgoritmo.
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FIGURA 21 - Cores azul escuro e verde escuro sio complementos para sintaxe do CEBF
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

6.5 Caracteristicas do CEBF

As caracteristicas do CEBF por ser um computador que utiliza a computagao

desplugada, sdo as seguintes:

e Letramento Computacional: Contribui no processo de Alfabetizagdo Computacional

utilizando escrita manual,
e Ludico e sensorial;
e Ser tangivel a interagdo homem maquina utilizando os blocos fisicos;
e Nao requer uso de energia elétrica;

e Baixo custo;
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e Ser facilmente produzido no processo de corte manual (tesoura) ou industrial (méquinas

de cortes);

e Ter 120° angulos, facilitando o corte e encaixe das pegas no desenvolvimento dos

algoritmos;

e Utilizar a computacdo desplugada para o ensino de sintaxe e semantica computacional

como Cientista da Computacao;

e A programagdo por ser totalmente abstrata, com o CEBF, consegue transformar o

abstrato em ndo abstrato de forma ludica;
e Escalavel e Adaptavel;

e Utiliza cores para facilitar no processo de ensino aprendizagem da sintaxe

computacional do algoritmo; e

e Ser imerso na teoria do Construtivismo aplicando as habilidades e competéncias da
BNCC, emergindo educacdo maker do pensamento computacional no estudante

independente de sua localizacao.

6.6 Justificativa do CEBF e alguns algoritmos como Estudo de Caso

Com a pesquisa do estado da arte e da técnica, mais a criacdo do CEBF, foi possivel
desenvolver alguns algoritmos como experimentos para melhor ilustrar a patente do processo
BR1020210192186 no INPL

A patente permitiu desenvolver algoritmos computacionais ludicos (divertidos),
coloridos e encaixados por meio da escrita manual nos blocos fisicos sem a necessidade de
energia elétrica podendo facilmente ser reproduzido e aplicado em qualquer escola por meio da
computacdo desplugada, podendo aplicar diversos conhecimentos como: (1) letramento
computacional; programacao estruturada aplicando diversas habilidades computacionais como
loops, condicionais, variaveis e outros; (2) desenvolver fundamentos do pensamento
computacional como abstragdo, categorizacdo, decomposi¢do e outros; e (3) criar algoritmos
de forma multidisciplinar como programac¢ao em blocos buscando solu¢des para pensar como
um cientista da computagdo conforme Wing (2006) e também com teoria construtivista de
Piaget (1967) em aprender fazendo, de forma divertida como Papert (1980, 1996), defendeu
aplicando computacao educativa.
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O proposto da pesquisa também ¢ poder ofertar mais um caminho para auxiliar os

fundamentos da computagao na educacao basica de forma multidisciplinar aplicando:

Os fundamentos da Computagao (e ndo tecnologias) devem ser ensinados ao longo da
Educag@o Basica com intencionalidade. Para isso, os objetos de conhecimento e
habilidades relacionados a Computagao precisam estar bem definidos e disponiveis
para toda a rede escolar. (SBC, 2018).

Foram desenvolvidos alguns algoritmos que podem contribuir como aplicagdo de forma

multidisciplinar na educagdo bésica e técnica do pensamento computacional por meio da

programacao em blocos na Figura 22, que apresenta o CEBF aplicando um exemplo de

condicional do comando ‘SE’ ¢ uma estrutura de repeti¢ao por meio do comando ‘PARA’.

Assim o estudante pode compreender o que € uma condi¢do utilizando o comando ‘SE’

e a sintaxe da estrutura de repeticdo do comando ‘PARA’, que vao repetir quantas vezes forem

determinadas, que neste caso ¢ o texto ‘Computagdo para Todos’ sera escrito na tela 3 vezes

conforme Figura 22.

FIGURA 22 - CEBF mostrando exemplo de algoritmo com a condicional SE e o laco PARA
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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Também podem desenvolver inimeros experimentos com o CEBF, como a criagdo de
qualquer algoritmo, utilizando recursos técnicos da computaciao desplugada sem computador
digital e sem a energia elétrica, podendo o PC ser aplicado em qualquer escola da educagao
basica, de acordo com a BNCC.

Como mostra na Figura 23, que ¢ um tipo de algoritmo cléssico, por ser utilizado em
diversas atividades em logica de programacgao, que ¢ para saber se 0 nimero € par ou impar por
meio do operador MOD que serve para saber o valor do resto de uma divisao, e o CEBF mostra
na tela do computador educativo o resultado no passo a passo, este ¢ um exemplo de algoritmo
muito utilizado em disciplinas de logica de programacdo que pode auxiliar no processo de
ensino aprendizagem do PC por meio dos fundamentos de programacdo podendo ser com

blocos fisicos e educativos.

FIGURA 23 - Algoritmo CEBF para saber se o nimero é par ou impar

Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2021.

Outra demonstracdo do CEBF, ¢ o outro exemplo da fase inicial (Figura 24) para
compreender como somar duas variaveis por meio de um procedimento que ¢ um subalgoritmo
que ¢ muito utilizado nos cursos que envolvem ciéncias da computa¢do ou técnico na area de

informadtica apresentado no algoritmo.
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FIGURA 24 - Algoritmo CEBF para realizar uma soma por meio de um subalgoritmo do tipo

Procedimento

Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2021.

Foi desenvolvido habilidades de programacdo como utilizar um sub-algoritmo tipo
procedimento, com tratamento de dois pardmetros por meio dos valores 10 e 2 (Figura 24) com
objetivo de realizar uma operagdo de soma.

Neste programa apresentado na Figura 24, o estudante pode observar varios recursos do
Pensamento Computacional como: concatenar que em computagdo € juntar duas informagoes,
depuracdo para compreender as etapas do desenvolvimento do algoritmo de forma tacita
verificando o que esta explicito no algoritmo, abstragdo do problema que pretende soluciona
que ¢ um dos fundamento do Pensamento Computacional, desenvolvimento de parametros que
serdo utilizados no subalgoritmo nomeado de SOMA que ¢ do tipo procedimento em

computagao.
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6.7 Proposta do ciclo econdomico social com o0 CEBF

Desta forma apresentando uma proposta de ciclo econdomico para as comunidades
proximas das escolas, podendo ser reproduzido por meio de cooperativas ou associagdes de
moradores para as suas escolas sem a obrigatoriedade de industria que também ¢ outra opgao,
contribuindo assim, para a economia local de forma direta com a escola como principal
consumidor do Pensamento Computacional por meio da programagdo em blocos utilizando a
computagdo desplugada que pode ser ofertado com o kit do CEBF, ajudando numa educacao
de qualidade e que pode aplicar o PC que esta previsto para o novo ensino médio conforme da
BNCC (2018).

J& os cortes das pecas podem ser feitos de forma manual ou industrial, assim as pessoas
que t€m apenas o recurso de uma tesoura, podem produzir os cortes das pecas com angulos de
120° que facilita o processo fabril. Ao confeccionar as pecas realizou o processo de plastificagao
por meio das folhas tamanho A4 e assim para facilitar no processo de fabricacao desenvolveu
os nesting que sao os planos de corte (Figura 25), e assim poder produzir em larga escala e

ajudar na economia local de cada escola com baixo custo.

Com os nesting apresentados, ¢ importante imprimir em qualquer impressora de
preferéncia colorida o KIT CEBF, que sdo um total de 9 folhas A4, para 1 (um) estudante, que
pode depois que passar do periodo da pandemia ser reutilizado. E importante a plastificagéo
para que as pecas tenham um relevo que auxilia no processo de encaixar e também pode
escrever com o piloto de quadro branco para depois ser apagado. Lembrando que esta ¢ uma
sugestdo do autor, pois existem inimeras formas de produzir sem plastificar e utilizando o

simples lapis com borracha também.
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FIGURA 25 - Exemplo de Plano de corte chamado de Nesting para producéao
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

E outra motivagdo, que € a possibilidade de gerar um ciclo sustentavel e econdmico-
social envolvendo trés pilares (Figura 26) (escola, comunidade e gestao por meio das secretarias
de educagdo), o autor percebeu a oportunidade de realizar uma pesquisa nacional e internacional
por meio da literatura buscando compreender o estado da arte e da técnica que emergiu da
patente o KIT CEBF, que o ciclo podendo ser de trés etapas: (1) as secretarias de educacao
estadual e/ou municipal podem ter uma possibilidade de fazer contratos de prestacao de servigos
com a propria comunidades escolares por meio de cooperativas ou associagcdes de moradores
para fabricar os KIT CEBF, para as suas proprias escolas, onde normalmente as secretarias de
educagdo tem uma grande demanda por ser responsaveis por muitas escolas; (2) as associacdes
de moradores e/ou cooperativas realizarem as fabricacdes dos KIT CEBF para as escolas,
gerando uma renda extras e como todo ano tem novos alunos e muitas escolas sempre vao estar
gerando demanda de pedidos para serem produzidos, pois o CEBF pode atender o novo ensino
médio citado na BNCC por meio da programacao visual ensinando os fundamentos do
Pensamento Computacional de forma multidisciplinar; E (3) depois que as escolas receberem

os kits do CEBF, podem aplicar na educagdo bésica e consequentemente realizando o
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treinamento sobre os fundamentos do Pensamento Computacional de forma Multidisciplinar,

para contribuir com uma educacao de qualidade.

FIGURA 26 - Infografico de um provavel ciclo econémico do CEBF com as Escolas e Comunidades
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.
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7. AULA PRATICA COM CEBF NA ESCOLA BRASILEIRA

7.1 Perfil do professor que ministrou as aulas praticas

O professor que ministrou as aulas tém as seguintes licenciaturas que sdo: Licenciatura
em Computacao, Pedagogia e Matematica. E o professor também tem um curso de Bacharel em
Sistemas de Informacao.

E importante que o professor que for utilizar o CEBF, busque alguns requisitos como:
compreender os pilares do Pensamento do Pensamento; Logica de Programagao; e compreender
as etapas de um algoritmo como: entrada, processo e saida. Pois o grande diferencial que o
educador precisa fazer, ¢ conseguir que o educando consiga pensar em como solucionar o
problema.

Porém quem ndo tem estas licenciaturas, ndo impede de aplicar o Pensamento
Computacional de forma multidisciplinar que estar sendo recomendado pela BNCC para toda
Educagao Basica, e pode utilizar com a computagao desplugado tendo como recurso o CEBF

que estd em conformidade com os descritores da BNCC de forma ludica.

7.2 Planejamento dos Planos de Aulas

Para desenvolver uma aula pratica, ¢ importante o desenvolvimento de um plano de aula
para cada atividade experimental. Foi utilizado em sala de aula o kit CEBF (Figura 27). Diante
deste processo, pode verificar que um kit corresponde as nove folhas do plano de corte (nesting)
que ha um total de 283 pecas. Detalhadas e que essas pecas tiveram que ser cortadas de forma
manual e assim distribuidas de acordo com os quantitativos para cada estudante adolescente e
adulto.

No caso dos estudantes do grupo IV, que sdo criangas com 4 anos de idade, o kit foi
desenvolvido com a finalidade especifica, que ¢ deixar com menos quantidade de pegas para
que o estudante possa encontrar com mais facilidade em cada aula pratica para facilitar a
atividade experimental, conforme apresentado na Figura 28. Pois com estudantes tdo novos que
no caso do experimento tém 4 anos de idade, o desafio ¢ uma “brincadeira” proposta pelo
professor.

E para os estudantes adolescentes e adultos o kit CEBF atualmente pode ser utilizado

com a quantidade total que sdo 283 pecas conforme a Figura 27.
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FIGURA 27 — Total de 283 pecas para um kit CEBF
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Fonte: elaborado pelo autor, 2021.

Com os estudantes do grupo IV (4 anos), a aula foi dividida em dois quantitativos

diferentes, para facilitar a localizacdo das pecas conforme apresentado na Figura 28.
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FIGURA 28 — Quantidade menor de pecas para aula com estudantes do grupo IV (4 anos)

Fonte: captura e edicdo da imagem pelo autor, 2021.

Desta forma o planejamento da aula vai se adequando conforme o perfil de cada turma,
¢ importante que o professor que vai ministrar aula com o CEBF busque se planejar para evitar
perder o foco dos estudantes, principalmente quando sao criangas que facilmente perdem o foco
da aula por serem muito novos.

O plano de aula precisou ser desenvolvido para 3 faixas etarias diferentes, sendo com:
criangas, adolescentes e adultos. Para poder compreender como o CEBF pode ser desenvolvido
numa aula experimental e também, poder observar em qual faixa etaria melhor se enquadra.

Sendo assim, foram desenvolvidos 3 planos de aulas para cada faixa etaria e também
aplicado uma aula experimental com os grupos, sendo o primeiro logo quando a crianga comeca
a estudar, que no caso ¢ aos 4 anos de idade no Grupo IV. Depois quando o estudante esta
finalizando o ciclo escolar do ensino fundamental II que € no 9° ano do ensino fundamental
com faixa etaria entre 13 a 15 anos. E finalmente com estudantes adultos, que ja estao fazendo
um curso profissionalizante na area de informatica, que no caso escolhido foram estudantes do
curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, agora que a BNCC (2018) tem o 5° itinerario

que ¢ o médio técnico.

7.3 Aula pratica com estudantes do Grupo IV com criangas

7.3.1 Plano de Aula para estudantes o Grupo IV

O Plano de Aula com estudantes o Grupo IV (4 anos de idade) conforme a Quadro 1,

teve como objetivo de conseguir fazer o estudante compreender o que € um algoritmo e depois
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desenvolver trés atividades por meio do algoritmo utilizando o kit CEBF, que sdo: (1) Fazer um
algoritmo que tem sequéncia logica com labirinto; (2) realizar calculos matematicos sem
algarismo por meio de tracinho “palitinhos” para aplicar o principio de contagem; e (3) fazer
um algoritmo mostrando uma letra na tela e depois aplicar uma estrutura de repeticao utilizando
o comando PARA que faz parte da sintaxe do CEBF, aplicando o PC com uma letra e que pode
repetir varias vezes a mesma letra com apenas um comando sem necessitar ter que escrever

varias vezes.

QUADRO 1 - Plano de Aula 001 - Grupo IV (4 anos)

PLANO DE AULA | N° 001

TURMA:
Grupo IV (4 anos)
OBJETIVO:
Compreender o que é um algoritmo e depois desenvolver trés algoritmos, que sao: (1) Fazer um algoritmo que
tem sequéncia logica; (2) realizar calculos matematicos sem algarismo por meio de tracinho para aplicar o
principio de contagem; e (3) fazer um algoritmo mostrando uma letra na tela e depois aplicar uma estrutura de
repeticdo mostrando que uma letra pode repetir com apenas um comando.
MATERIAL UTILIZADO:
Piloto para quadro branco, apagador, quadro branco e kit CEBF.
METODOLOGIA:
Inicialmente foi realizado uma explicacdo sobre o kit CEBF e depois foi aplicado um método de perguntas e
verificado se o estudante consegue compreender o que se perguntou referente a aula de computacdo no
desenvolvimento do algoritmo com o kit CEBF, e depois ¢ langado o desafio propondo uma solugo para que
o proprio estudante sem pegar na mao dele para que o mesmo possa desenvolver o algoritmo de forma explicita
e individual.
ATIVIDADE QUE PRETENDE DESENVOLVER:
Fazer 03 atividades sendo as seguintes:

e desafio do labirinto sendo interpretado por meio o CEBF;

e conseguir escrever na tela uma letra que o estudante conhece;

e repetir a letra mais de uma vez escrevendo apenas uma vez utilizando uma estrutura de repeti¢do; e

e realizar uma atividade aplicando o principio de contagem por meio de tracos “palitinhos” onde o

minimo sdo dois.
AVALIACAO:
Conseguir fazer os algoritmos que foram propostos na atividade deste plano de aula de forma individual.
Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

7.3.2 Distribuicao do kit CEBF para os estudantes do Grupo IV

Diversos foram os desafios desde a constru¢ao dos kits CEBF até o momento da aula
pratica com estudantes da Escola Municipal Octavio Meira Lins da Prefeitura do Recife que foi
realizado experimento empirico. A primeira aula foi com a turma do grupo IV, onde os
estudantes t€ém 4 anos de idade conforme apresentado na Figura 29.

Neste momento os estudantes ficaram bem curiosos querendo “brincar” com o kit CEBF
que ¢ bem colorido e estimulante para as criangas que ja tem uma pré relagao com pegas que se

encaixam, sem se preocupar com regras, simplesmente seguindo a sua imaginagdo. Esta ¢ uma
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grande diferenga em utilizar o CEBF, onde necessita ter uma introdugdo para que os estudantes

possam compreender de forma ludica a sintaxe complexa da programagao.

FIGURA 29 — Entrega dos kits CEBF na turma do grupo IV (4 anos)

Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2022.

7.3.3 Aula pratica com os estudantes do grupo IV

Na Figura 30, apresenta a aula sendo ministrada com os estudantes do grupo IV e o
interessante ¢ que os alunos tentam entender o que estd sendo passado e também tentam
solucionar o problema proposto pelo professor. Com uma turma tao nova (4 anos de idade), ¢
importante que o professor deixe o estudante fazer o desafio e que ele compreenda o que esta
sendo solicitado e assim tenha interesse em fazer o Algoritmo e mostrar na tela do CEBF.

No dia da aula experimental teve 01 estudante autista, e neste caso ndo participou do
experimento com o kit CEBF. Simplesmente devido ndo conseguir interagir com o professor

devido transtorno. Porém, os outros estudantes participaram e responderam.
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FIGURA 30 - Evidéncia da pratica em sala de aula com toda a turma do grupo IV

Fonte: captura e edi¢do da imagem elaborado pelo autor, 2022.

7.3.3.1 Primeiro desafio com os estudantes do grupo IV - Labirinto

O Pensamento Computacional tem sido considerado como um dos pilares fundamentais
do intelecto humano (WING, 2006). Estando relacionado a leitura, a escrita e a aritmética,
podendo ser evidenciado inicialmente na Figura 31 por meio de um algoritmo que trata de
imagem sem escrita sendo com linhas na vertical e horizontal, para solucionar o problema do
labirinto com um estudante de 4 anos de idade.

O desafio para o estudante ¢ o seguinte, compreender que a foca precisa seguir um
caminho até encontrar a bola que esta no centro do labirinto e o estudante necessita dar o
comando para que a foca siga um caminho e aplicar uma programag¢ao desenvolvida no CEBF
utilizando uma sequéncia logica e que possa assim auxiliar a foca para encontrar a bola, e como
resultado, estd sendo apresentado na Figura 31 de um estudante que faz parte do grupo da aula

experimental.
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FIGURA 31 — Desafio do labirinto com um estudante de 4 anos utilizando CEBF

Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2022.

Realizando o mesmo desafio para os outros estudantes, todos conseguiram fazer o
desafio do mesmo modo, e pensaram da mesma forma computacionalmente, conforme
apresentado na Figura 32 com uma amostra de 4 estudantes.

Todos os estudantes que comegaram a fazer a atividade e conseguiram compreender o
que foi solicitado para desenvolverem o algoritmo também no CEBF, neste caso a tela ndo foi
a do CEBF devido ser propria folha do labirinto, e para este desafio foi bem satisfatorio

conforme a evidéncia da Figura 32.

FIGURA 32 - Atividade sobre algoritmo com labirinto usando CEBF
Estudante 1 Estudante 2 Estudante 3 Estudante 4

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.
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7.3.3.2 Segundo desafio com os estudantes do grupo IV — mostrar uma letra na tela do
CEBF

O desafio foi desenvolver um algoritmo aplicando o comando de saida para mostrar na
tela do CEBF uma letra, que no caso foi a letra da vogal “a”. O estudante vai necessitar montar
a estrutura do algoritmo e informar no comando que este comando ¢ do tipo de saida.

Depois foi orientado o estudante, como pode fazer o comando com apenas uma letra
para aparecer na tela do CEBF, e foi solicitado que o estudante com a sua propria mao sozinho
conseguisse escrever a sua letra “a” no algoritmo e depois novamente escrever apenas uma vez

na tela do CEBF, e assim foi feito conforme a evidéncia na Figura 33.

FIGURA 33 — Desafio mostrar uma letra na tela do CEBF com um estudante de 4 anos

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

E este mesmo desafio foi solicitado a outros estudantes que participaram da aula
experimental e também escreveram a letra “a” do seu modo, sem a necessidade de o professor
pegar na mao deles e eles escreveram no comando e depois na tela do CEBF seguindo a sintaxe

do inicio e fim do algoritmo e mais informando que comando ¢ do tipo de saida (Figura 34).
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FIGURA 34 — Atividade para fazer uma letra na tela do CEBF

Estudante 1 Estudante 2 Estudante 3 Estudante

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

7.3.3.3 Terceiro desafio com os estudantes do grupo IV — mostrar 4 letras na tela
escrevendo apenas uma vez

Neste desafio foi solicitado que o estudante escrevesse 4 (quatro) vezes a mesma letra
na tela do CEBF, e apenas 1 (uma) vez no algoritmo aplicando uma estrutura de repeticao, que
na sintaxe do CEBF tem o comando PARA que repete os comando numa quantidade de vez
independente de condic¢des e que se enquadra muito bem para a atual necessidade.

E depois que o professor pesquisador explicou o recurso da sintaxe de programagao do
comando PARA ao estudante, o que ¢ uma estrutura de repeticdo e que podia utilizar um
comando chamado de PARA poder repetir qualquer comando numa determinada quantidade de
vezes. Foi solicitado que o estudante conseguisse desenvolver o programa do computador

CEBEF e assim foi feito conforme Figura 35.
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FIGURA 35 — Desafio de mostrar 4 vezes a mesma letra na tela do CEBF com apenas uma vez escrita no

comando do algoritmo desenvolvido com um estudante de 4 anos

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

Este desafio, foi interessante que quando todos os estudantes ja conseguiam fazer o seu
algoritmo com apenas uma letra o professor lhe perguntou a todos de forma individual: “ E se
tiver que escrever 4 vezes letra na tela, como vocé faz?”, neste momento foi unanime todas as
respostas dos estudantes de forma individual: “ ...¢ s6 escrever 4 vezes a mesma letra ‘a’”. Ou
seja, neste momente os estudantes ainda ndo conheciam o que ¢ uma estrutura de repeticao e
depois de foram orientados utilizando o comando ‘PARA’ com todos os estudantes, cada um

com o seu modo de escrever a sua letra “a” fizeram conforme apresentado na Figura 36.

FIGURA 36 — Desafio com mais estudantes em mostrar 4 vezes a mesma letra na tela do CEBF com

apenas uma vez escrita no algoritmo desenvolvido com os estudantes de 4 anos

Estudante 1 Estudante2  Estudante 3 Estudante 4

Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2022.
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7.3.3.4 Quarto desafio com os estudantes do grupo IV — Principio de contagem

Neste desafio como atividade experimental, buscar ensinar o principio da contagem por
meio do kit CEBF da seguinte forma, com o operador matematico de adicdo em vez de
algarismos utilizando tracinhos simulando palitinhos. Sera solicitado ao estudante que realize a
soma de dois palitinhos e mostre o resultado na tela do CEBF.

No experimento com apenas um estudante que ja estava compreendendo o algoritmo foi
dado a proposta de realizar a soma, e como resulta apresentado na Figura 37, foi satisfatério

tanto na compreensao como no desenvolvimento do algoritmo.

FIGURA 37 — Desafio do principio de contagem com um estudante de 4 anos

Fonte: captura e edi¢cdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

E ainda utilizando o CEBF com os estudantes do grupo IV, foi perguntado aos

(13

estudantes: “ Quanto ¢ um palitinho mais um palitinho?” e todos responderam “ ... dois
palitinhos.”, e depois foi explicado como ¢ que pode ser desenvolvido o algoritmo no CEBF
que gerou o resultado satisfatorio apresentado na Figura 38 que apresenta os estudantes que

participaram da aula experimental de 4 anos de idade com seus algoritmos desenvolvidos.
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FIGURA 38 — Resultado do desafio do principio de contagem com os estudantes de 4 anos

Estudante 1 | Estudante 2 Estudante 3 Estudante 4

Fonte: captura ¢ edi¢do da imagem elaborado pelo autor, 2022.

E ja existem alguns estudantes que conseguem contar de 1 até 10 e foi desenvolvido um
novo algoritmo também aplicando a contagem, s6 que até 10 com a estudante apresentado na
Figura 39 que ela sozinha ja estava desenvolvendo o algoritmo sem a necessidade de uma nova

explicacdo que foi com 10 tracinhos, com resultado satisfatorio.

FIGURA 39 — Estudante de 4 anos que sozinha ja estava fazendo o algoritmo aplicando principio de 1 até

10 com tracinhos

Algoritmo de Algoritmo de
‘Contagem até dois Contagem até dez
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Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2022.
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7.3.3.5 Resultado com estudantes do Grupo IV

Foi realizado um questionario qualitativo com perguntas chaves com os estudantes do
grupo IV, devido ainda ndo saber ler, simplesmente por serem muito novos € estarem no
primeiro ano de suas vidas na escola.

As perguntas foram:

“ Gostaram do computador?”

E como resposta, todos gostaram do “brinquedo” e teve alguns que informaram que ¢
legal.

“ Quer fazer um novo desafio?”

E como resposta: “ Sim tio”, pois para estes estudantes o professor ¢ chamado pela
maioria de Tio ou Tia.

Como todos quiseram participar dos desafios, entdo o CEBF para os estudantes do grupo
IV foi bem aceito por eles para ser aplicado o Pensamento Computacional com computagdo
desplugada em conformidade com a BNCC. E como resultado final foi satisfatério o resultado

de todos os algoritmos desenvolvidos no CEBF, sob a orientagao do professor.

7.4 Aula pratica com estudantes das turmas A e B do 9° ano do ensino fundamental II com
adolescentes

7.4.1 Plano de Aula do 9° ano do ensino Fundamental II (anos Finais)

O plano de aula da atividade experimental desenvolvido para a turma do 9° ano
conforme no Quadro 2, teve um cuidado em tratar com estudantes que ja conseguem ler e tem
uma noc¢ao de logica, do que aprendeu no seu cotidiano de forma informal, podendo comegar
com uma explicacdo breve de como deve ser a sintaxe da programacao do kit CEBF e o plano
de aula teve como objetivo compreender o que ¢ um algoritmo e suas etapas como: entrada,
processo e saida.

E depois desenvolver um algoritmo que vai aumentando a complexidade em cinco
etapas no mesmo algoritmo e aplicando o pensamento computacional para encontrar solugoes,
tendo como desafios: (1) iniciando com a escrita do nome para que possa escrever na tela do
computador CEBF; (2) explicar o que ¢ uma estrutura de repeti¢ao por meio do comando PARA
que existe na sintaxe do kit CEBF; (3) aplicar a estrutura de repeticdo PARA com objetivo de

conseguir repetir o proprio nome na tela do CEBF; (4) utilizando o mesmo algoritmo, incluindo
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o operador matematico de multiplicacdo e mostrando o resultado na tela do CEBF; e (5)
finalizar o algoritmo com uma introdu¢ao do que ¢ uma variavel e como armazenar o resultado

da multiplicagdo na varidvel e depois mostrar na tela do CEBF.

QUADRO 2 - Plano de Aula 002 - 9° ano do ensino fundamental

PLANO DE AULA N° 002

TURMA:
Turma A e B do 9° ano do ensino fundamental
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM:
Compreender o que ¢ um algoritmo e suas etapas como entrada, processo ¢ saida. E depois desenvolver um
algoritmo que vai aumentando a complexidade: (1) iniciando com a escrita do nome para que possa escrever na
tela do computador CEBF; (2) explicar o que € uma estrutura de repetigdo por meio do comando PARA que
existe na sintaxe do kit CEBF; (3) aplicar a estrutura de repeticio PARA conseguir repetir o proprio nome na
tela do CEBF; (4) utilizando o mesmo algoritmo, incluindo o operador matematico de multiplica¢do e
mostrando o resultado na tela do CEBF; e (5) finalizar o algoritmo com uma introducdo do que é uma variavel
e como armazenar o resultado da multiplicagdo na variavel e depois mostrar na tela do CEBF.
MATERIAL UTILIZADO:
Piloto para quadro branco, apagador, quadro branco e kit CEBF.
METODOLOGIA:
Inicialmente foi realizado uma explicagdo sobre o kit CEBF e depois foi aplicado um método de perguntas
incluindo alguns desafios, onde o estudante precisava analisar o kit CEBF para depois comecar a desenvolver
o algoritmo. Quando os estudantes finalizavam o professor mostrou um exemplo do algoritmo montado correto
para ver se realmente conseguiu atender o desafio até conseguir aplicar o pensamento computacional por meio
do algoritmo desenvolvido no CEBF.
ATIVIDADE QUE PRETENDE DESENVOLVER:
Desenvolver um algoritmo, no qual o mesmo vai aumentando a quantidade de comandos conforme o andamento
da aula, como:
o Iniciar fazendo um algoritmo que vai mostrar na tela o nome;
e Depois utilizando o mesmo algoritmo, ampliar envolvendo uma estrutura de repeti¢do do nome do
estudante para que o mostre na tela por meio do comando PARA do kit CEBF;
E continuando o algoritmo aplicando operacdo em matematica por meio do operador de multiplicagao;
Com a finalizagao, aplicando a criagdo de uma variavel do tipo inteiro que vai receber o resultado de
uma multiplicag¢@o e mostrar na tela do CEBF.
AVALIACAO:
Conseguir fazer os algoritmos que foram propostos na atividade deste plano de aula de forma individual.
Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

7.4.2 Distribuicao do kit CEBF para os estudantes das turmas A e B do 9° ano do ensino
Fundamental 11

A distribuicao dos kits CEBF para estudantes das turmas A ¢ B do 9° ano do ensino
Fundamental II foi realizado na Escola Municipal Octavio Meira Lins da Prefeitura do Recife,
onde foi realizado experimento empirico conforme as Figuras 40 e 41, os estudantes tém uma

faixa etaria de idade entre 13 a 15 anos.
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FIGURA 40 - Entrega dos kits CEBF na turma A do 9° ano do ensino Fundamental IT

Fonte: captura e edi¢cdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

FIGURA 41 - Entrega dos kits CEBF na turma B do 9° ano do ensino Fundamental 11

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.



7.4.3 Aula pratica com os estudantes do 9° ano do ensino fundamental 11

Os algoritmos desenvolvidos com os estudantes do 9° ano do ensino fundamental II nas
turmas A e B retnem diversos fundamentos do pensamento computacional solucionando
problemas. E com estas turmas o kit CEBF foi entregue aos estudantes com todas as 283 pegas,
j& que estes estudantes conseguem procurar com facilidade o que precisam saber para
desenvolver o algoritmo CEBF.

Contudo, as turmas do 9° ano necessitaram ter uma introdug¢ao inicial sobre pensamento
computacional e regra da sintaxe do kit CEBF sobre o desenvolvimento do algoritmo e teve
uma introdu¢do com o auxilio do quadro para explicar o que serd desenvolvido com uma
introducdo de como funciona o computador, como por exemplo, entrada, processo e saida. E
depois da explicagdo, foi perguntado aos estudantes se todos entenderam e como sao as regras
para desenvolver o algoritmo, com auxilio do professor apresentando uma parte da explicagdo

que foi desenvolvida no quadro (Figura 42).

FIGURA 42 — Quadro mostrando parcialmente a explicaciio da variavel e o funcionamento do

computador que pode ser por meio do kit CEBF

S ‘i

Fonte: captura ¢ edi¢do da imagem elaborado pelo autor, 2022.

Quando finalizou a explicagdo, os estudantes sozinhos ja conseguiam fazer o seu
primeiro algoritmo por meio do CEBF, como inicio solicitou ao usuario que escrevesse o seu

proprio nome aplicando os comandos de saida com o inicio e fim do algoritmo CEBF (Figura

43).
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FIGURA 43 — Primeiro algoritmo escrevendo o proprio nome com a turma do 9° ano

Estudante 1 Estudante 2 Estudante 3 Estudante 4

o -

Fonte: captura ¢ edi¢do da imagem elaborado pelo autor, 2022.

Observando a Figura 43, evidéncia que os estudantes ja conseguem fazer o desafio de
escrever o seu nome ¢ informar antes a seguinte mensagem: “Qual € o seu nome”. Com esta
evidéncia mostra que facilmente os estudantes conseguiram atender o solicitado.

Ainda utilizando o mesmo algoritmo comegou a aumentar a complexidade, sendo
solicitado aos estudantes que pudessem aplicar uma estrutura de repeticdo que conseguisse
escrever 0 mesmo nome mais vezes, € como orientacao do professor foi explicado a sintaxe do
comando “PARA” e assim os estudantes desenvolveram de forma repetida o seu proprio nome
(Figura 44). E quando conseguiram desenvolver o algoritmo, foi 0 momento que comegou a
aplicar o operador matematico que no caso foi a multiplicacdo de dois algarismos, como

evidéncia segue na mesma Figura 44.
FIGURA 44 — Algoritmo implementado estrutura de repeticio do comando PARA e operador matematica

com a turma do 9° ano

Estudante 3 4

Estudante 1 ___Estudante 2 Estudante

Fonte: captura e edi¢dio da imagem elaborado pelo autor, 2022.

E o interessante foi o envolvimento dos estudantes em buscar solucionar os problemas
propostos pelo professor nas duas turmas A e B, segue a evidéncia da participacdo dos

estudantes da turma A na Figura 45.
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FIGURA 45 — Turma A desenvolvendo os desafios propostos pelo professor

Fonte: captura e edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

E depois que os estudantes ja conseguiram compreender a parte de entrada, processo e
saida por meio do CEBF, o professor percebeu que ja podia implementar o fundamento de
variavel, apos uma explicacao foi possivel perceber estarem aptos para acrescentar no proprio
algoritmo (Figura 46), que mostra a implementa¢do de uma variavel do tipo inteiro, que vai
receber o valor da multiplicagdo de nimeros inteiros, como exemplo 3 x 5, e no final vai

apresentar o resultado da multiplicacao na tela do CEBF.
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FIGURA 46 — Algoritmo com a implementacfo de varidvel com as turmas do 9° ano A e B

Estudante 1 Estudante 2

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

7.5 Aula pratica com estudantes do Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas com
adulto

7.5.1 Plano de Aula para estudantes do Ensino Técnico em Desenvolvimento de Sistemas
(Subsequente com Adultos do horario noturno)

O plano de aula desenvolvido para o curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas

para adultos no horario noturno, no modelo Subsequente conforme o Quadro 3, tem o objetivo
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de planejar uma aula com algoritmos mais complexos na disciplina de Logica e Pensamento

Computacional que ¢ ofertado na Escola Técnica Estadual Ginédsio Pernambucano.

QUADRO 3 - Plano de Aula 003 - Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas (Subsequente — Noite
com Adultos)

PLANO DE AULA | N° 003

TURMA:

Curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas (Subsequente — Noite com Adultos)

DISCIPLINA:

Loégica e Pensamento Computacional

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM:

Ensinar pensamento computacional por meio de desafios para poderem ser interpretado de forma explicita por

meio de algoritmos com uma turma do curso ja de programacao por meio de alguns algoritmos como: (1) saber

se o numero digitado € par ou impar utilizando o operador MOD do kit CEBF; (2) aplicar estrutura de repeticdo;

e (3) tratamento de operagdes matematica por meio de variaveis e operadores.

MATERIAL UTILIZADO:

Piloto para quadro branco, apagador, quadro branco e kit CEBF.

METODOLOGIA:

Iniciar com a apresentagdo do kit CEBF de forma breve e depois solicitar que os estudantes desenvolvam trés

algoritmos sem explicar nenhum exemplo, apenas com a nogdo que eles ja tém adquirido referente entrada,

processo e saida. E aplicando o pensamento computacional para conseguir solucionar alguns problemas como

(1) saber se o numero digitado pelo usuario € par ou impar por meio do kit CEBF; (2) aplicar estrutura de

repeticdo que tem um total limitado de repetigcdes; e (3) desenvolver uma solugdo envolvendo operacgdes

matematicas por meio de varidveis e operadores. De forma que o estudante ndo tenha nenhum apoio do professor

no momento do desenvolvimento, até conseguir desenvolver a solug@o por meio do kit CEBF.

ATIVIDADE QUE PRETENDE DESENVOLVER:

Desenvolver os seguintes algoritmos: (1) saber se o nimero digitado € par ou impar utilizando o operador MOD

do kit CEBF; (2) aplicar estrutura de repeti¢ao; e (3) tratamento de operacdes matematicas por meio de variaveis

¢ operadores. De forma autonoma, somente com o desafio que o professor solicitar, sem breve explicagao.

AVALIACAO:

Conseguir fazer os algoritmos que foram propostos na atividade deste plano de aula de forma individual.
Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

7.5.2 Distribuicao do kit CEBF com estudantes no horario da noite do curso Técnico em

Desenvolvimento de Sistemas que sao adultos.

Foram entregues os kits CEBF, na turma no horario da noite na Escola Técnica Estadual
Ginasio Pernambucano com estudantes adultos do curso técnico em desenvolvimento de
sistemas (Figura 47).

Com esta turma, ndo ocorreu a necessidade de explicar sobre a sintaxe da programacgao
em blocos do kit CEBF, pois, a turma possui uma disciplina de logica de programagdo e

pensamento computacional que ja estd em andamento.
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FIGURA 47 - Entrega dos kits CEBF na turma de Adultos

Fonte: captura ¢ edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

7.5.3 Aula pratica com adultos numa turma do curso de Técnico em Desenvolvimento de
Sistemas

A aula comegou com os comandos de saida para escrever o proprio nome e depois os
estudantes foram incluindo a estrutura de repeti¢do com o comando PARA de forma bem mais
autobnomas com propriedade do que estavam fazendo. E depois o professor solicitou que
aumentasse o algoritmo com a inclusdo de variaveis interagindo com o operador matematico e
assim foi feito conforme evidencia (Figura 49).

E quando o professor ja percebeu que muitos ja tinham desenvolvido o algoritmo de
forma autonoma, foi solicitado um novo desafio que ¢ desenvolver um algoritmo que solicite
ao usudrio que ao digitar um niimero inteiro o CEBF informe se o ntimero ¢ par ou impar. Para
este novo algoritmo o professor precisou explicar o que ¢ um operador MOD e como funciona,
pois, os estudantes naquele momento ainda nao tinham aprendido, por ser uma turma que ainda
estava iniciando e era do 1° mddulo (semestre) do curso técnico.

E no final da explicacdo, os estudantes ja tinham comecado a desenvolver o algoritmo,
e assim foi feito aplicando as condicionais SE e SENAO com o operador MOD (Figura 48),

onde a mesma deixa mais clara como foi todo o procedimento em sala de aula. Entretanto,
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podemos observar na Figura 49, a participacdo dos alunos de acordo com o material entregue

para iniciar as etapas através dos kits distribuidos a cada aluno.

FIGURA 48 — Primeiro estudante adulto que de forma autonoma e bem breve sem dificuldade ja
conseguiu desenvolver o algoritmo aplicando estrutura de repeticao, variavel, condicional e operador

MOD

A

Fonte: captura e edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

Nesta turma teve a participacao de todos os estudantes (Figura 49), e desenvolveram os
desafios de forma bem concentrada, se empenhando para desenvolver as solucdes, assim,
ficando realmente uma aula de laboratorio com a computagdo desplugada por meio do kit

<

CEBF. A Coordenagao e a Gestao escolar fizeram um comentario positivo que foi: “ Com este
kit pode ‘desafogar’ os laboratdrios”, ja que ¢ um grande problema numa escola de tecnologia
que tém varias turmas e que ndo ha laboratorio para cada uma turma gerando assim um rodizio
entre turmas que fossem utilizar o laboratorio.

E importante deixar claro que o kit CEBF mesmo em uma escolar que tivesse
computador suficiente para todos os alunos no mesmo tempo, ainda assim seriam importantes
a utilizagdo do CEBF, pois ¢ necessario que os estudantes passem por um processo de
aprendizagem ludica e interagindo com os blocos aplicando de forma tacita e explicita o
processo do Pensamento Computacional e seus fundamentos por meio da programagao gerada
pelo CEBF de forma escrita manual.

O CEBF ainda tem sua importancia mesmo que exista laboratorio para todas as turmas,

pois € um produto tangivel, ludico e que contribui com a letramento computacional, e poder ser

aplicado por meio da computacdo desplugada que também atende o processo:
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23001.001050/2019-18 aplicando o pensamento computacional para todos os anos da educacao

basica e conformidade com a BNCC.

FIGURA 49 - Participacio dos estudantes na aula utilizando o kit CEBF na escola Técnica Estadual
Ginasio Pernambucano
//,/T/!
|

NS PRI
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Fonte: captura e edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.

E no final todos os estudantes desenvolveram os algoritmos que foram propostos e
também ja estavam compreendendo a sintaxe do kit CEBF (Figura 50), tendo como evidéncia

do desenvolvimento das solugdes propostas pelo professor autor.
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FIGURA 50 — Algoritmos desenvolvidos pela turma de adultos utilizando o kit CEBF

Estudante 1 Estudante 2 Estudante 3

o -
(= o&
e h

Fonte: captura e edicdo da imagem elaborado pelo autor, 2022.
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7.6 RESULTADOS DAS PRATICAS COM COMPUTADOR EDUCATIVO EM
BLOCOS FiSICOS - CEBF

Neste capitulo, serdo apresentados os resultados das aulas praticas voltadas ao ensino
do Pensamento Computacional utilizando Computagdo Desplugada por meio do kit CEBF, em
varias etapas com os estudantes da rede publica do ensino fundamental II do 9° ano e de ensino

técnico do curso de Desenvolvimento de Sistemas.

Foi apresentado uma abordagem usada ndo apenas para solucdo de problemas
relacionados ao conhecimento, mas na utilizacdo de conceitos basicos da Computagdo e
também utilizando a metodologia da teoria do construtivismo, em aprender fazendo com os
algoritmos através da computacdo desplugada.

O Pensamento Computacional ja ¢ uma habilidade que necessita ser desenvolvida e que
ja esta sendo citada na BNCC (2018), e neste capitulo serd possivel observar alguns
experimentos que foram desenvolvidos em sala de aula em trés momentos: (1°) com criangas,
(2°) com adolescentes e (3°) com adultos. E como experimentos, teve a perspectiva e finalidade

de contribuir:

e Na construcao do pensamento computacional nas seguintes areas como: analise, ca-

tegorizacao, decomposic¢do, perspectiva da solugao do problema;
e No desenvolvimento do pensamento 16gico, cognitivo e motor do estudante;
e Na habilidade de reconhecimento de padroes;

e No desenvolvimento do raciocinio por meio dos quatro pilares, que sao: decompo-

si¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo de um problema e algoritmos.

Essas habilidades do Pensamento Computacional auxiliam na organiza¢do do
pensamento em harmonia com as tecnologias que ja existem e também as novas que necessitam
do PC. Assim a tecnologia desenvolvida no kit CEBF pode desenvolver no estudante
habilidades do pensamento computacional e também estd em conformidade com a BNCC
(2018).

Mesmo que a implementagdo do pensamento computacional seja um processo em

andamento, j& ¢ uma habilidade importante conforme a atual SBC e a BNCC. Nesse contexto,
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sobre a importancia do desenvolvimento do PC para a formagao dos estudantes do século XXI,
foram elaboradas diretrizes de como criar um plano de ensino do pensamento computacional
com programacao em blocos para educacao basica, que pode auxiliar para a implantacdo do
pensamento computacional na escola e de forma ludica, interdisciplinar e pratica.

O ensino destes conceitos em sala de aula, colaboram com a aprendizagem, pois a ideia
¢ reformular os problemas que aparentam ser de dificil resolugdo e transforma-los em algo
capaz de ser compreendido, desenvolvendo no estudante a habilidade de solucionar algo de
forma implicita na mente realizando processamento e conseguir interagir de forma explicita por
meio dos algoritmos disponibilizado pelo CEBF. E através deste exemplo inspirador pode ser

colocado em pratica o ensino do pensamento computacional nas escolas de forma ludica.

7.6.1 Pesquisa explicita sobre a aula pratica utilizando o kit CEBF com os estudantes
adolescente (turma do 9° ano da turma A e B) e com os adultos (turma do curso Técnico

em Desenvolvimento de Sistemas da noite no subsequente)

Foi realizado uma pesquisa explicita com os estudantes do 9° ano (adolescentes) e com
a turma da noite (adultos) do curso Técnico em Desenvolvimento de Sistemas, devido a idade
e por ja compreender a leitura e escrita por meio de um formulério eletronico desenvolvido no
google doc, no seguinte link (Figura 51):
https://docs.google.com/forms/d/InfUGEovQEwn2R9G-6JFn5WoRaQI2Qqdmtv8xMI7iW41.
FIGURA 51 — Pesquisa sobre o kit (CEBF) depois da aula pratica com adolescentes e adultos

:aul:ndor Educativo LT |

n Blocos Fighcor
v - < "

Pesquisa sobre o kit CEBF - Computador
Educativo em Blocos Fisicos na aula
pratica.

UFRPE - Universidace Feceral Rural ge Pernambuco
Mestrando de Neiton Carvalho da Silva

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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Esta pesquisa teve 44 respostas com o objetivo analisar alguns topicos de forma
qualitativa referente a interacao que os estudantes tiveram no momento em que interagiram com
o kit CEBF.

A primeira pergunta foi se os estudantes gostaram do kit CEBF, e teve como resultado

95,4% dos estudantes informaram que sim gostaram do kit CEBF (Grafico 9).

GRAFICO 9 - Resultado referente a pergunta dos que gostaram do kit CEBF

Gostou do KIT CEBF (Computador Educativo em Blocos Fisicos)
44 respostas

@ Nao gostel

@ Gostei

& Gostei muilo

M&o gostei
2 (4,5%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.

E na proxima pergunta, foi se gostaria de ter mais aulas utilizando o kit CEBF? Teve
como resultado os seguintes dados 93,2% informando que sim, gostaria de ter mais aulas

aplicando o kit CEBF (Grafico 10).

GRAFICO 10 — Resultado da Pesquisa referente a pergunta se gostaria de ter mais aulas utilizando o kit

CEBF

Gostaria de ter mais aulas utilizando o KIT CEBF?

44 respostas @ Nao gostel
@ Sim, gostaria de ter mais aulas.

‘

Néo gostei
3 (6,8%)

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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De acordo com os comentarios que foram informados de forma explicita pelos
estudantes do 9° ano do ensino fundamental nas turmas A e B da Escola Municipal Octavio
Meira Lins da prefeitura do Recife e também pelos estudantes adultos da Escola Técnica
Estadual Ginasio Pernambucano do estado de Pernambuco na turma do Subsequente no horario
noturno, por meio da seguinte pergunta que esta no Quadro 4, que teve todas as respostas

mostradas.

QUADRUO 4 - Comentarios dos estudantes referentes a aula pratica aplicada com o kit CEBF

PERGUNTA ELABORADA PARA 44 ALUNOS:
Gostaria de fazer algum comentario sobre a aula?

Nao

E til para iniciar na rea da programacio.

3. Achei Kit muito bonito e facil de usar, com certeza lugares onde nio tem acesso a Internet as pessoas
vao conseguir aprender l6gica de programacgao de maneira intuitiva.

4. O Kit CEBF, ¢ facil e pratico pra vocé aprender a pratica.

5. Gostei muito da forma didatico, como resolver a questdo de logica de programar os codigos,
utilizando alguns comandos pré estabelecidos, como se fosse um jogo.

6. Gostei bastante. Entretanto, acredito que o material prejudica e dificulta a procura das teclas e o
encaixe.

7. Gostaria de mais aulas, o método ajuda quem possui dificuldades a entender melhor.

8. Achei muito bom, pois possibilita a inclusdo do ensino de algoritmos de linguagem de programacao
simples para aqueles que ndo tém condi¢des de aprender no ambiente escolar ou doméstico. Também
¢ muito interessante para aqueles que tém dificuldade, entender como funciona, antes da
programagdo em computadores. E benéfico para jovens que tenham vontade de aprender, e para
adultos que tenham dificuldade e querem entrar no mundo da tecnologia.

9. E sempre bom ter uma aula diferenciada que faz com que o cérebro trabalhe! A unica parte
complicada foi achar as pegas, tirando isso, foi bom!

10. Foi uma boa experiéncia, acho a ideia muito interessante para ser aplicada como primeiro contato
com logica de programacao para crianga e adultos que no tém acesso a internet.

11. Bem interativo e ajuda a fixar bem na cabeca

12. ¢é possivel aprender mais uma forma descontraida de estudar programagao.

13. Bom para o entendimento pratico

14. Achei bastante interessante o modo de criar programas com os blocos, mas acho que isso fica mais
para as criangas desenvolverem o raciocinio computacional. Ndo acho necessario que uma turma de
desenvolvimento de sistemas utilize cotidianamente esta ferramenta para aprendizado. Ainda assim,
prezo pelo bom e velho computador.

15. Muito educativo!!!!!!!

16. Aula bastante didatica, ludica, que inicia o estudante na linguagem de programacao.

17. Educativo e bem feito. Otima ferramenta para introduzir programacio para criangas.

18. Achei muito interessante!

19. ndo assistir a aula, mas fui informada por colegas

20. As pegas poderiam ser um pouco maior.

21. Aula excelente e educativa sobre 16gica de programagao

22. Boa aula

23. Foi 6tima, boa interagdo com a turma. Bem explicado, desenvolvemos melhor.

24. Nao

25. Gostaria ndo

26. Nao

27. Eu Gostei Muito Da Aula

28. Gostei bastante

29. Eu gostei muito, achei bem interessante

30. Foi legal

N =
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31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.

Achei legal

Incrivel

Niao

E um assunto bem interessante e legal de se estudar
Legal e diferente

Sim, gostei muito das aulas.

Sim, gostei muito das aulas.

Sim, gostei muito das aulas.

Fonte: elaborado pelo autor, 2022.
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8. FECHAMENTO DAS HIPOTESES

Os fechamentos das hipdteses serdo com base na pesquisa que foi realizada neste

trabalho, verificando as seguintes hipoteses, conforme a Tabela 11:

TABELA 11 - Verificacao das Hipéteses

N° Hipotese Verificacao
Com base na reviséo da
literatura nacional e
-, . . g . internacional, mais nas
E importante criar recursos, tipo materiais didaticos para auxiliar nos
1 . . . . observacgdes das aulas praticas,
processos de ensino aprendizagem junto a BNCC (2018) aplicando o ¢ P
. s s sim é importante criar e neste
pensamento computacional em disciplinas da Educacao Basica;
trabalho pode contribuir com o
CEBF.
sim é importante a programagao
em blocos, e pode ser verificado
. . ~ ~ na fase inicial de forma explicita
E importante que o ensino de programagéo em blocos (programagao
2 . I . . os os estudantes do grupo IV ao
visual) possa contribuir no processo de aprendizagem de algoritmo
. _ - utilizar o CEBF e mais a
computacional na fase inicial de forma ludica;
Literatura (nacional e
internacional) também confirma.
E importante que as pessoas que ndo tém acesso a pelo menos Sim é importante, e como
3 energia elétrica, possam utilizar algum tipo de recurso ludico para resposta de forma explicita o
aprender algoritmo computacional nem que seja por meio da escrita; | CEBF.
E importante que as pessoas com escassez de acesso ao ] ]
. - Sim & importante, e como
computador digital (ndo tem computador em casa ou um computador .
. . ] resposta de forma explicita o
4 para varias pessoas), beneficiando através de um Computador ) )
) . . ) CEBF e a Literatura (nacional e
Educativo em Blocos para praticar o aprendizado de algoritmo ) . . .
] ) ] internacional) também confirma.
computacional nem que fosse por meio da escrita;
Sim é importante, e como
E importante que o aprendizado de Raciocinio Légico e Algoritmos resposta a pesquisa de campo
5 Computacionais seja de grande importancia para resolver algum mostrou o resultado que é e a

problema de onde vocé mora.

Literatura (nacional e

internacional) também confirma.

Fonte: claborado pelo autor, 2022.
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9. CONCLUSAO

Conclui-se que ha métodos e ferramentas para auxiliar o processo de ensino e
aprendizagem do Pensamento Computacional para atender o novo ensino médio por meio da
BNCC que ¢ a Base da Educacao Bésica no Brasil atual.

A programagdo visual pode ser por meio de bloco, e ¢ considerada uma estratégia
primaria para o desenvolvimento do Pensamento Computacional de forma ludica, esta ¢ uma
metodologia importante para o ensino basico da programagdo mesmo em abordagens com
temas transversais de diferentes modalidades educativas, considerando que a BNCC, orienta o
Pensamento Computacional que pode ser inserido na educagdo basica de forma
multidisciplinar.

A utilizagao do kit CEBF nos experimentos aplicados como aula pratica em diferentes
idades e periodos escolares, foi aceito com uma margem de 93% de aprovacao pelos alunos
participantes, demonstrando, a importancia desse tipo de inclusdo da computacao desplugada
por meio do CEBF, sendo importante a sua utilizagdo como um meio de ensino do pensamento
computacional na educagdo basica.

Como recomendagdo, propor uma ampliacdo da base pesquisada, verificando outras
bases (revistas e eventos) ndo cobertas por esta pesquisa, a fim de aumentar a selecao de estudos
na revisao da literatura que destacamos as estratégias utilizadas através de ferramentas que
utilizam a programagao em bloco para desenvolver praticas educativas.

Assim, o ensino do Pensamento Computacional pode ser escalado com a computagao
mista (Computacdo Digital e Computagdo Desplugada) e utilizar o kit CEBF na educagao

basica, pois abrange as competéncias e habilidades previstas na BNCC.
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9.1 Contribuicoes

e Um levantamento do estado da arte sobre os métodos para avaliar o Pensamento
Computacional na Educacao Basica e assim poder aplicar utilizando o CEBF como
ferramenta de apoio no processo de ensino aprendizagem,;

e Computador Educativo em Blocos Fisicos (CEBF) que pode ser usado no ensino de
Pensamento Computacional com computacao desplugada sob o registro no INPI com o
nimero do processo BR1020210192186 (APENDICE A);

e Publicacdo do 1° artigo internacional: A review of papers about block programming
from the workshop on computing at school®. Tradu¢do: Uma revisdo de trabalhos sobre
programagcdo de blocos da oficina de computagio na escola (APENDICE B).

e Publicacao do 2° artigo nacional: Tecnologia assistiva e traducao para libras: desafios
da ferramenta de traducio automatica de videos VLIlibras® (APENDICE C).

e Publicacdao do 3° artigo nacional: Relato de experiéncia do uso das TDIC por alunos
chamados de nativos digitais em escola publica estadual de ensino médio em Recife-

PE’ (APENDICE D).

5° artigo publicado: http://end-educationconference.org/wp-content/uploads/2021/07/202 1end024.pdf
6° artigo publicado: https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/20720/18347
7° artigo publicado: https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/59815/40387
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9.2 Limitacoes

e A revisdo da literatura realizada nao teve por objetivo ser completa e sim o mais
abrangente possivel, incluindo em suas bases de pesquisas plataformas de
publicacdo de pesquisas de computagdo e revistas da area do tema abordado
nesta dissertagdo, contudo cabe salientar que hé outras bases de pesquisas que
nao foram exploradas, isso se justifica devido a grande quantidade de artigos e
eventos;

e Atualmente o kit CEBF nao interage com o computador digital, faltando aplicar
uma inteligéncia artificial em um aplicativo para simular o algoritmo; e

e O CEBF inicialmente estd atendendo uma programacao procedural (limitada a
um algoritmo por vez), e ainda nao foi desenvolvido para atender a uma
Programagao Orientada a Objeto;

e Na versdo atual do CEBF ndo inclui acessibilidade como exemplo o braile ou
para pessoas daltonicas;

e O CEBEF est4 atualmente apenas para o idioma Portugués.
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9.3 Trabalhos Futuros

Como recomendagdo, propor uma ampliagdo da base pesquisada, verificando outras
bases (revistas e eventos) ndo cobertas por esta pesquisa, a fim de aumentar a sele¢ao de estudos
na revisdo da literatura que destacamos as estratégias utilizadas através de ferramentas que
utilizam a programagao em bloco para desenvolver praticas educativas.

Assim, o ensino do Pensamento Computacional pode ser escalado com a computagdo
mista (Computacao Digital e Computacdo Desplugada), pois abrange as competéncias e
habilidades previstas na BNCC (2018), e também outros trabalhos futuros podem acontecer,

como:

e Integrar o CEBF com computador Digital, aplicando uma tecnologia que ao montar
de forma fisica os blocos possam bater uma foto e visualizar a animagdo por meio

de TIC;

e Desenvolver um plano de ensino do kit CEBF para auxiliar as escolas que ja tem no
ensino fundamental, médio e técnico;

e Desenvolver um caderno de atividades utilizando CEBF para educagdo bésica, em
conformidade com as competéncias e habilidades da BNCC (2018);

e Desenvolver Livros Didaticos para a nova disciplina propedéutica: Computacgao
para educacdo basica desde do 1° ano do ensino fundamental até 3° ano do ensino
médio em conformidade com curriculo do Anexo I e II do processo
23001.001050/2019-18 que falta 0o MEC homologar;

e Estender o CEBF para Programacao Orientado a Objeto (POO) com uma interagao
Digital;

e Desenvolver um novo CEBF com acessibilidade para Braille e Libras; e

e Traduzir o kit CEBF para qualquer outro idioma, inicialmente para inglés e

espanhol.

e Fazer uma cartilha especializada para pessoas que tem problema com perda de

memoria como alzheimer ou amnésia, e com atividade multidisciplinar.

e Buscar atualizar o site  (https://www.computadoreducativocebf.com/),

implementando estes topicos do trabalho futuro.
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APENDICES

APENDICE A - COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS (CEBF) -
REGISTRO NO INPI DO TIPO PATENTE

Este invento ¢ um CEBF que pode desenvolver algoritmos computacionais de forma
escrita manual nos blocos fisicos sem a necessidade de energia elétrica. Auxiliando no processo
cognitivo de ensino aprendizagem computacional e que pode ser aplicado como kit escolar
auxiliando no letramento computacional e pode ser aplicado o Pensamento Computacional com
Programacgdao em Blocos para desenvolver algoritmos ludicos, coloridos e encaixados com
angulo de 120° que facilita a fabricagdo manual ou industrial. O CEBF esta pode ser aplicado
em varios lugares como: a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) do Brasil, Common Core
dos Estados Unidos da América (EUA) e também no mundo que utiliza o0 método e modelo K-
12 que ¢ a educagdo basica americana e que hoje ¢ replicado no mundo. Podendo assim,
alcancar a qualquer pessoa, mesmo estando num lugar remoto que ndo tem energia elétrica. O
estado da técnica em que este invento pode se enquadrar ¢ no campo da educacdo como kit
educativo simulando um computador sé que por meio de blocos fisicos, podendo facilmente ser
replicado e distribuido a sociedade tanto de forma industrial como também de forma manual e
assim poder alcangar mesmo as pessoas nos lugares mais remotos por ndo necessitar de energia

elétrica para aprender o processo cognitivo computacional.

Universidade Federal Rural de Pernambuco
Orientador Dr. Gilberto Amado de Azevedo Cysneiros Filho
Mestrando em Informatica Aplicada: Neiton Carvalho da Silva

Obs..: O processo sob o numero BR1020210192186 registrado no INPI ainda esta em fase de
algumas corregoes como é o caso do titulo de COMPUTADOR EDUCACATIVO EM BLOCOS

FISICOS, que serd corrigido na préxima revisdo do INPI conforme orientacdo do Instituto IPE

da UFRPE.
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COMPUTADOR EDUCACATIVO EM BLOCOS FiSICOS

Campo da invengao

[001] O setor técnico que se refere é o da educacéao: (1) no Brasil por meio da educagao
basica em conformidade com a Base Nacional Comum Curricular; (2) nos Estados Unidos
da América em conformidade com o Common Core; e (3) também no mundo que utiliza o
método e modelo K-12 que é a educagdo basica americana e que hoje é replicado no

mundo.
Fundamentos da invengao

[002] Desenvolvido da programacao em blocos digitais auxiliado por computador digital,
como exemplo o software Scratch, contudo este invento se difere por nao utilizar energia
elétrica para a execugao da funcionalidade do algoritmo atribuido a este computador.
Como beneficios para o estado da técnica sao: (1) Auxiliar no processo de ensino
aprendizagem do alfabetismo computacional por meio da escrita manual de algoritmos
computacionais sem necessitar de energia elétrica; (2) com o Computador Educativo em
Blocos Fisicos por ser aplicado em qualquer lugar remoto sem a necessidade de energia
elétrica; (3) o custo do Computador Educativo em Blocos Fisicos para funcionar € muito
baixo comparado a um computador digital; (4) Auxilia no desenvolvimento de algoritmos
aplicando o Pensamento Computacional (PC) para estudantes da educac&o basica; (5) E
um computador que ndo necessita de energia elétrica; (6) Pode ser aplicado na educagéo
basica de forma multidisciplinar; (7) Pode ser aplicado no ensino superior na area de
computacgao na fase introdutéria para ensinar algoritmos computacionais; (8) Nao agride o
meio ambiente; (9) pode ser construido de materiais reciclados; (10) facil construgéo tanto
industrial como também manual; (11) Blocos com angulos que facilitam o processamento
do encaixe das pegas de forma padronizada utilizando o angulo de 120° que todo o
desenho técnico estd cotado facilitando o processo de fabricagdo do Computador
Educativo em Blocos Fisicos; (12) processo de fabricagdo a baixo custo podendo ser
impresso utilizando os planos de cortes (nesting) ja com todas as pecgas prontas para

serem aplicadas.
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Breve descrigao dos desenhos

[003] Figura 1 — Cartaz do Computador Educativo em Blocos Fisicos mostrando todos os
tipos de blocos como estrutura condicional, repeticdo, operadores, subalgoritmos,
variaveis, constantes, comandos e complementos necessarios para que possa conseguir
desenvolver um algoritmo computacional completo em apenas uma uUnica imagem de

forma auto explicativa.

[004] Figura 2 — Tela do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é onde o usuario

pode ver os resultados dos comandos de saida desenvolvido por meio do algoritmo.

[005] Figura 3 — Nesting 1 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
o processo de fabricacdo apenas por meio da impressao dos Comandos: Escolha, Para,
Repita, Até Atender, Se.

[006] Figura 4 — Nesting 2 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
o processo de fabricagdo apenas por meio da impressao dos Comandos: Inicio e Fim do

Algoritmo, Escolha, Para, Repita, Até Atender, Se e Operadores.

[007] Figura 5 — Nesting 3 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
o processo de fabricagdo apenas por meio da impressdao dos Comandos: Procedimento e

Funcéo.

[008] Figura 6 — Nesting 4 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
o processo de fabricacdo apenas por meio da impressao dos Comandos para a escrita de

texto nos blocos de procedimento, comando e constantes.

[009] Figura 7 — Nesting 5 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
o processo de fabricacdo apenas por meio da impressdo dos Blocos de Comandos e

Constante mais operador mais (positivo).

[0010] Figura 8 — Nesting 6 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
0 processo de fabricagdo apenas por meio da impressao dos Blocos de: variavel, tipos de

variaveis, operadores logicos, concatenar.
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[0011] Figura 9 — Nesting 7 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que é para
o processo de fabricacdo apenas por meio da impressao dos Blocos de: operadores
Relacionais e aritméticos, comando, constante, concatenar, comando se, comando repita

e subalgoritmo procedimento.

[0012] Figura 10 — Nesting 8 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que € para
o processo de fabricagcdo apenas por meio da impressdo dos Blocos de: operadores

Relacionais e aritméticos, de complementos dos comandos.

[0013] Figura 11 — Nesting 9 de 9 do Computador Educativo em Blocos Fisicos que € para
o processo de fabricacdo apenas por meio da impressdo dos Blocos para escrita de:

variaveis, comandos e valores.

[0014] Figura 12 — Computagcdo Desplugada em Blocos do Computador Educativo em
Blocos Fisicos é a capa do projeto do desenho técnico ilustrando um exemplo de
algoritmo, neste caso foi desenvolvido no software que serve como demonstragdo do

projeto.

[0015] Figura 13 — Estrutura do Inicio e Fim do Algoritmo do Computador Educativo em
Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0016] Figura 14 — Estrutura Condicional do comando SE do Computador Educativo em
Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0017] Figura 15 — Estrutura do Comando de repeticdo do comando Para do Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder
reproduzir estes blocos tanto na industria, na impressdo grafica ou simplesmente de

forma manual com escala de 1:1 em milimetros.

[0018] Figura 16 — Estrutura de repeticdo Comando Repita do Computador Educativo em

Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
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blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0019] Figura 17 — Estrutura de repeticdo Comando Faca até Atender do Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder
reproduzir estes blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de

forma manual com escala de 1:1 em milimetros.

[0020] Figura 18 — Estrutura do Subalgoritmo Procedimento do Computador Educativo em
Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0021] Figura 19 — Estrutura do Subalgoritmo Fung¢do do Computador Educativo em
Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0022] Figura 20 — Estrutura dos blocos de Comandos — Parte 1 do Computador Educativo
em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir
estes blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual

com escala de 1:1 em milimetros.

[0023] Figura 21 — Estrutura dos blocos de Comandos — Parte 2 do Computador Educativo
em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir
estes blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual

com escala de 1:1 em milimetros.

[0024] Figura 22 — Estrutura das Constantes do Computador Educativo em Blocos Fisicos,
que é o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes blocos tanto na
industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com escala de 1:1 em

milimetros.

[0025] Figura 23 — Estrutura das Variaveis parte 1 de 2 do Computador Educativo em

Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes

Petigcdo 870210108413, de 23/11/2021, pag. 9/51



5/8

blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0026] Figura 24 — Estrutura das Variaveis parte 2 de 2 do Computador Educativo em
Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0027] Figura 25 — Estrutura dos Operadores Légicos do Computador Educativo em
Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0028] Figura 26 — Estrutura dos Operadores Relacionais Parte 1 do Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder
reproduzir estes blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de

forma manual com escala de 1:1 em milimetros.

[0029] Figura 27 — Estrutura dos Operadores Relacionais Parte 2 do Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder
reproduzir estes blocos tanto na industria, na impressdo grafica ou simplesmente de

forma manual com escala de 1:1 em milimetros.

[0030] Figura 28 — Estrutura dos Operadores Matematicos Parte 1 do Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder
reproduzir estes blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de

forma manual com escala de 1:1 em milimetros.

[0031] Figura 29 — Estrutura dos Operadores Matematicos Parte 2 do Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder
reproduzir estes blocos tanto na industria, na impressdo grafica ou simplesmente de

forma manual com escala de 1:1 em milimetros.

[0032] Figura 30 — Complementos dos comandos parte 1 do Computador Educativo em
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Blocos Fisicos, que € o desenho técnico com as dimensdes para poder reproduzir estes
blocos tanto na industria, na impressao grafica ou simplesmente de forma manual com

escala de 1:1 em milimetros.

[0033] Figura 31 — Complementos dos Comandos parte 2 do Computador Educativo em

Blocos Fisicos.

[0034] Figura 32 — Algoritmo desenvolvido com uma pessoa idosa com Alzheimer do
género feminino para trabalhar a meméria € a médo com piloto azul utilizando o

Computador Educativo em Blocos Fisicos

[0035] Figura 33 — Algoritmo para saber se o numero é par ou impar utilizando o
Computador Educativo em Blocos Fisicos, onde os blocos fisicos e coloridos sao
encaixados e escritos. E ao lado mostra a tela do computador com os comandos de

saida.

[0036] Figura 34 — Algoritmo para encontrar o valor fatorial de um numero utilizando o
Computador Educativo em Blocos Fisicos, os blocos fisicos e coloridos sao encaixados e

escritos. E ao lado mostra a tela do computador com os comandos de saida.

[0037] Figura 35 — Algoritmo para realizar uma soma por meio de um subalgoritmo do tipo
procedimento (que ndo tem retorno) utilizando o Computador Educativo em Blocos
Fisicos, onde os blocos fisicos e coloridos sdo encaixados e escritos. E ao lado mostra a

tela do computador com os comandos de saida.

[0038] Figura 36 — Vista Superior da caixa fechada do KIT referente ao Computador
Educativo em Blocos Fisicos.

[0039] Figura 37 — Vista Superior da caixa aberta mostrando a tela do computador do KIT

Computador Educativo em Blocos Fisicos.

[0040]Figura 38 — Vista Superior do kit com a tampa parcialmente aberta mostrando
alguns blocos fisicos que ser&do escritos manualmente mais o apagador e o piloto que

serao utilizados no Computador Educativo em Blocos Fisicos
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Descrigcao da invencgao

Esta invencéo pode ser aplicada em lugares remotos sem energia elétrica, pois surgiu da
necessidade poder ofertar um computador educativo a todos. Com o Computador
Educativo em Blocos Fisicos, que € extremamente de baixo custo pode ser produzido
com 0s seguintes recursos: uma impressora para imprimir os nesting que séo as Figuras

de 3 até 11 que sao os planos de corte dos blocos fisicos; plastificar; cortar.
Exemplos de concretizagdes da invengao

[0041] Como exemplo, na Figura 33 que utiliza o Computador Educativo em Blocos
Fisicos para aplicar o algoritmo utilizando PC com os blocos fisicos. Onde o usuario vai
digitar um numero e o escolhido é o 7 e sera realizado o processo por meio do algoritmo
computacional utilizando o operador MOD para verificar o resto de uma divisdo, caso o
MOD de 2 seja igual a 0(zero) como retorno o computador vai informar na tela se o

numero é Impar ou Par, e no exemplo como resultado final foi: Numero Impar.

[0042] Como exemplo, na Figura 32 — Algoritmo desenvolvido com uma pessoa idosa com
Alzheimer do género feminino para trabalhar memodria € o da mé&o com piloto azul
utilizando o Computador Educativo em Blocos Fisicos. Esta pessoa depois de pouco
tempo ja esqueceu da experiéncia devido o nivel em que se encontra o Alzheimer, porém
logo ao terminar o exercicio filmou perguntando o que ela pensou sobre o experimento, e
segundo ela: "_Gostei muito bem né porque € uma coisa que gosto de fazer que é o meu
nome e procurar fazer direitinho". Infelizmente, devido a doenga do Alzheimer no final do
mesmo dia a pessoa ja tinha esquecido a experiéncia devido a sua perda de memoria.
Como resultado final ela exercitou a busca pelo o seu préprio nome, pois os blocos
coloridos e de encaixes motivaram a perguntar o que € isso e logo facilitou o experimento

para desenvolver o algoritmo computacional com idade avangada e Alzheimer.

[0043] Como exemplo, na Figura 34 — Algoritmo para encontrar o valor fatorial de um
numero utilizando o Computador Educativo em Blocos Fisicos, onde solicita ao usuario
digitar ou escrever um valor e 0 mesmo escolhe o numero 5 e o algoritmo utilizando um
subalgoritmo tipo procedimento chamado de ValorDigitado faz o processo do calculo do
valor a ser calculado o fatorial do mesmo que ao finalizar o processos do calculo gera
como resultado um seguindo valor 120 concatenado com o texto O fatorial de 5 é 120.
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[0044] Como exemplo, na Figura 35 — Exemplo de Algoritmo para realizar um soma por
meio de um subalgoritmo do tipo procedimento chamado de soma, onde tem dois
parametros A que recebe o valor 10 e B que recebe o valor 2, onde eles receberdo os
valores de onde estiver sendo chamado dentro do algoritmo € no caso é soma(10,2)
gerando na tela do computador como resultado final a soma é 12, sendo o texto: a soma
que é concatenado (juntado) com a variavel Resultado que recebe A+B que no final

finaliza gerando o resultado da soma é 12.

[0045] Como exemplo, na Figura 36 — Vista Superior da caixa fechada do KIT referente ao
Computador Educativo em Blocos Fisicos que ja pode ser produzido e distribuido a
sociedade. Obs.: A embalagem utilizada no kit do Computador Educativo em Blocos
Fisicos € um porta talher com divisoria de tampa lisa para poder colar a impressao
plastificada, esta foi a forma mais simples para poder conseguir uma embalagem

existente de facil localizagao.

[0046] Como exemplo, na Figura 37 — Vista Superior da caixa aberta mostrando a tela do
computador do KIT Computador Educativo em Blocos Fisicos que ja pode ser produzido e
distribuido a sociedade. Obs.: A embalagem utilizada no kit do Computador Educativo em
Blocos Fisicos € um porta talher com divisoria de tampa lisa para poder colar a impresséo
plastificada, esta foi a forma mais simples para poder conseguir uma embalagem

existente de facil localizagao.
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REIVINDICAGCOES

1. COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FIiSICOS, caracterizada por ser
um computador que nao necessita de energia elétrica que pode estudar algoritmo

computacional em qualquer lugar por meio da escrita manual.

2. COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS, caracterizada pelas
dimensbes da geometria plana cotadas nos desenhos dos blocos da Figura 13 até

Figura 31.

3. COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS, caracterizada por ser
construido com material derivado do plastico, acrilico, madeira e depois as pecas

podem ser cortadas com maquina de corte.

4. COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS, caracterizada como um

computador educativo.
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RESUMO

COMPUTADOR EDUCATIVO EM BLOCOS FiSICOS

Este invento € um Computador Educativo em Blocos Fisicos que pode
desenvolver algoritmos computacionais de forma escrita manual nos blocos fisicos sem a
necessidade de energia elétrica. Auxiliando no processo cognitivo de ensino
aprendizagem computacional e que pode ser aplicado como kit escolar combatendo o
analfabetismo computacional e pode ser aplicado o Pensamento Computacional com
Programacao em Blocos (programacao visual) para desenvolver algoritmos ludicos
(coloridos e encaixados) estando em conformidade em varios lugares como: a Base
Nacional Comum Curricular do Brasil, Common Core dos Estados Unidos da América e
também no mundo que utiliza o0 método e modelo K-12 que € a educagao basica
americana e que hoje é replicado no mundo. Podendo assim, alcangar a qualquer pessoa
mesmo estando num lugar remoto que ndo tem energia elétrica. O estado da técnica em
que este invento pode se enquadrar € no campo da educacdo como kit educativo
simulando um computador sé que por meio de blocos fisicos, podendo facilmente ser
replicado e distribuido a sociedade tanto de forma industrial como também de forma
manual e assim poder alcangar mesmo as pessoas nos lugares mais remotos por nao

necessitar de energia elétrica para aprender o processo cognitivo computacional.
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NESTING
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APENDICE B - A REVIEW OF PAPERS ABOUT BLOCK PROGRAMMING FROM THE
WORKSHOP ON COMPUTING AT SCHOOL.

Tradu¢io: UMA REVISAO DE TRABALHOS SOBRE PROGRAMACAO DE BLOCOS
DA OFICINA DE COMPUTACAO NA ESCOLA

Este artigo descreve uma pesquisa para identificar como a Programag¢do em Bloco est4 sendo
usada nas escolas brasileiras. A motivacdo desta pesquisa ¢ nos fornecer dados e perspectivas
para apoiar o projeto de pesquisa em “Block”, Programac¢do e Pensamento Computacional em
Escolas cujo objetivo ¢ investigar e criar uma proposta para saber como a Programagdo em
Bloco pode ser inserida no curriculo escolar. A relevancia desta pesquisa ¢ que a escola deve
preparar os alunos para as habilidades (criatividade, programagao, resolucdo de problemas,
abstracdo e inovagdo) exigidas pelo mercado de trabalho e para educagdo continuada (por
exemplo, cursos universitarios e cursos de qualificagdo). Em particular, no Brasil o curriculo
das escolas ¢ regido por um documento normativo denominado de Base Curricular Comum

Nacional (Base Curricular Nacional Comum - BNCC).
Universidade Federal Rural de Pernambuco

Orientador Dr. Gilberto Amado de Azevedo Cysneiros Filho
Mestrando em Informatica Aplicada: Neiton Carvalho da Silva
DOI: https://doi.org/10.36315/2021end024

Link do artigo:

http://end-educationconference.org/wp-content/uploads/2021/07/2021end024.pdf
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APENDICE C - TECNOLOGIA ASSISTIVA E TRADUCAO PARA LIBRAS: DESAFIOS
DA FERRAMENTA DE TRADUCAO AUTOMATICA DE VIDEOS VLIBRAS.

Resumo do artigo: A educag@o ¢ um dos habilitadores para que os cidaddos entrem no mercado
de trabalho. Porém, para democratizar o acesso de todos a uma educacdo de qualidade e
inclusiva, os métodos devem ser ajustados para que as pessoas surdas, que sao o alvo do
presente estudo. A pesquisa buscou investigar o uso da tecnologia assistiva VLibras, que
envolve um conjunto de videos em Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS) para pessoas surdas.
Com uso do VLibras pode-se agregar o tradutor LIBRAS as videoaulas com pouco esfor¢o de
edicao do video. Com base em métodos qualitativos descritivos, foi realizado um levantamento
bibliografico. Os resultados mostram haver evidéncias de que as tecnologias assistivas
contribuem para a autonomia dos alunos com necessidades especiais. E que o software VLibras
¢ uma opg¢ao viavel na construgdo de video aulas, entretanto a necessidade do professor realizar

edicao no video com software de edigao.

Autores: Claudemir Jeremias de Lima; Elidiene Gomes de Oliveira Lima; Neiton Carvalho da

Silva; e Jorge da Silva Correia Neto.

DOI: http://dx.doi.org/10.33448/rsd-v10112.207201
Link do artigo:

https://rsdjournal.org/index.php/rsd/article/view/20720/18347
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APENDICE D - RELATO DE EXPERIENCIA DO USO DAS TDIC POR ALUNOS
CHAMADOS DE NATIVOS DIGITAIS EM ESCOLA PUBLICA ESTADUAL DE ENSINO
MEDIO EM RECIFE-PE.

Resumo do artigo: Com grande utilizagdo das tecnologias digitais de informacao e comunicagao
(TDICs) no ensino aprendizagem. Os chamados nativos digitais nascidos e crescidos rodeados
de tecnologia e midia digital podem sim ter dificuldade de acessar informacgdes e utilizar os
dispositivos. A hipdtese levantada neste trabalho é que, apesar de ser chamado de nativos
digitais, ha sim dificuldades para a utiliza¢ao dos recursos tecnologicos (TDICs) pelos alunos
em sala de aula das escolas publicas. Investigamos as dificuldades dos estudantes na utilizagao
dos recursos tecnoldgicos, computador desktop, buscando responder sobre os dispositivos
tecnoldgicos mais utilizados, nivel de conhecimento sobre os Aplicativos Office, utilizagdo de
jogos online comparado com os alunos que ndo jogam online. Para a verificagdao da pertinéncia
dessa hipotese, realizou-se uma pesquisa documental e pesquisa quantitativa com aplicacao de
questionario online e tabulagdo dos dados em uma Escola ETE da rede publica da regido
metropolitana do Recife. A principal contribuicdo desta pesquisa foi a identificacdo dos
principais recursos tecnologicos mais utilizados pelos estudantes e a relagao que foi identificada
da utilizagdo do computador para jogos online e a maior familiaridade com os recursos de

hardware e softwares.

Autores: Claudemir Jeremias de Lima; Gilberto Amado de Azevedo Cysneiros Filho; Neiton

Carvalho da Silva; e Elidiene Gomes de Oliveira Lima.

DOI: https://doi.org/10.12957/redoc.2021.59815
Link do artigo:

https://www.e-publicacoes.uerj.br/index.php/re-doc/article/view/59815/40387
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ANEXOS

ANEXO 1 - MATRIZ CURRICULAR DE COMPUTACAO NO ENSINO
FUNDAMENTAL CONFORME PROCESSO 23001.001050/2019-18, QUE FOI
APROVADO NO DIA 15 ABRIL DE 2021 PELA CAMARA DE EDUCACAO BASICA

(CEB) E CONSELHO NACIO
FALTA SER HOMOLOGADO

NAL DE EDUCACAO (CNE) EM BRASILIA E QUE
PELO MEC.

COMPUTAGAO - 1° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS | OBJETOS DE CONHECIMENTO

HABILIDADES

Organizagio de objetos
Pensamento

Computacional
P Algoritmos; definigio

Méquina: Terminologia & uso de
Mundo Digital dispositivos computacionals

Informagao

Cédigos
Protecio da informagio

Cultura Digital Introducao & fecnologla dightal

(EF01C001) Organizar objetos concrelos de maneira égica utilizando diferenies caracleristicas (por exemplo;
car, lamanho, forma, texiuras, detalhes, eic)).

(EFD1C002) Compreender a necessidade de algoritmos para resolver problemas

(EF01CO03) Campreander a definicao de algoritmos resolvendo problemas passo-a-passo (exemplos:
construgdo de origamis, orientagdo espacial, execugio de uma receita, efc.).

(EF01C004) Nomear dispositivos capazes de computar (desktop, notebook, tablel. smariphone, done, elc) e
identificar & descrever a funcio de dispositivos de entrada e saida (monitor, teclado, mouse, impressora,
microfone, eto.)

(EF01C005) Compreender o concaito de Informagso, a importéncia da descricio da informacio (Usando
linguagem oral, textas, imagens, sons, nOMerns, eic,) e a idade de a-la e ir iti-la para &
comunicagin

(EF01COD6) Repressniar informagao usando simbolos ou codigos escolhi

(EF01CO0T7) Compreender a necessidade de protecio da informagao. Por plo, usar senhas:ad para
proteger aparelhos e infi v de indevid:

(EF01CO08) Reconhecer & explorar tecnologlas digitais

(EF01C009) Reconhecer a relacao entre idades & usos em meio digital
(EF01CO10) Identificar a presenca de tecnologla digital no cotidiano

COMPUTACAO - 2° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

HABILIDADES

=MATICAS |Of CONHECIMENTO

Identificacdo de padries da
Pensamanto comporiamento
Computacional Algofitmos: construgdo s

simulagio

Modelos-de objetos

Nogdo de instrugao de maquina
Mundo Digital

Hardware & software

Uso basico de lecnologra digital
Cultura Digital

Impacto de tecnologia digital no
dia a dia

(EF02C001) Identificar padrdes de comporiameanto (axemplos: jogar jogas, ralinas do dia-a-dia; ato.).
(EF02C002) Definir & simutar algoritmos (descritos em linguagem natural ou pictografica) construidos como
sequancias 8 repeticies simples de um conjunto de Instrugdes basicas (avance, virs & direita, vire & esquerda,
elc.).

(EF02C003) Elaborar & escrever histarias a partir de um conjunto ds cenas

(EF02C004) Criar & comparar modelos de objetos identificando padries & atribulos essenciais (exempios:
veiculos terrestres, construgtes habitacionais, ete.).

(EF02C005) Compreender que maquines executam instrugdes, criar diferentes conjuntos de instrugdes e
construir programas simples com elas

(EF02C006) Diferenciar hardware (componentes (isicos) o
para o hardware)

{prog que fi n as instruglies

(EF02CO0T) Interagir com as diferentes midias

(EF02C008) Produzir textos curtos em melo digital
(EF02CO09) Realizar pesquisas na intemet

(EF02C010) Reconhecer & analisar a apropriagéo da tecnologia digital pela familia e pelos alunos no dia a dia

(EFD2C011) Analisar e refietir sobre as trilhas de impressdes no meio digital
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COMPUTAGAO - 3° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES Tt

ONHECIMENTO

HABILIDADES

Pensamento
Computacional

Munde Digital

Cultura Digital

Definigho de problemas
Introdugdo a logica
Algontmos: selecio

Dada

Algoritmos: entradas e saldas

Interface

Fludncia digital
Uso eritico da Intemast
Rastro digital

Teanologia digital, economia &
sociedade

{EF03CO01) Identificar problemas cuja solugio & um processo (algonimo), definindo-os através de suas
entradas (recursosi 6} e saidas esperad,

{EF03C002) Compreender o conjunto dos valores verdade & as aperagbes basicas sobre eles (operagbes
logicas)

(EF03C003) Definir & executar algoritmos que incluam sequancias, repetic imples (iteragao definida) &
selecies (descritos em linguagem natural efou pictografica) para realizar uma tarafa, de forma independenie e
am oolaboragio.

{EF03C0O04) Relacionar o conceito de informagao com o de dado (dado ¢ a Informagéo codificada e

I em um di itivo)

{EF03C005) Reconhecer o espago de dados de um indlviduo, organizagio ou estado e que este espago pode
astar em diversas midias

(EF03C006) Compreander que axister formatos especificos para armazenar diferentes tipos de informagao
(textos, figuras, sons, numeros, etc )

(EF03CO0T) Compreander que para sa comunicar e realizar tarefas o computador utiitza uma Interface fisica: o
computador reage & estimulos do mundo exteror enviados através de seus dispasitivos de (teclad
mouse, microfone. sensores, antena, elc.), e comunica as reagbes atraves de dispositivos de saida (monitar,
alto-falante, antena, eic.)

(EFO3CO08) Investigar & expesmantar novos formatos de leidura da realidade

(EFO3C009) Pasquisar, @ reter informagbes de dif fontes digitals para auloria de documenlos
(EF03C010) Usar software edutacional

(EFO3CO11) Apresentar julgamenio apropriado quando da navegagao em siles diversos

(EF03C012) Comy der trilhas de impressiies em meio digital deixadas pelas pessoas em jogos on-ling, bem
como a prasenca de pessoas de varias idades no mesmo ambienie

(EF03C013) Relacionar o uso da lecnologia dightal com as questbes socicecondmicas locais e reglonais

COMPUTAGAO - 4° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Estruturas de dados estaticas:
regisiros & matrizes

Algoritmos; repaticao

Codificagio em formato digital

Linguagens midiaticas o
tecnologias digitais

Direllos autorais de dados online

(EF04C001) Compreender que a organizagao dos dados facliita a sua manipulagdo (exemplo: verificar que um
baralho estd completo dividinda por naipes, & seguida ordenando)

(EF04C002) Dominar o conceita de estruturas de dados estaticos homogéneos ( ] da realizagio
de axperiénoias com materats conaretos (por examplo, jogo da senha para matrizes unidimensionais, batatha
naval, elc)

(EF04CO03) Dominar o conceito de estrullras de dados estaticos heterogéneos (registros) atraves da realizagio
de experiéncias com materials conoretos

(EF04C004) Unilizar uma represantacaoc visual para as abstragdes compl i gisiros e
malrizas),
(EFD4CO05) Definir & executar algoritmos gque incluem sequéncias e repelicies ges definidas &

Indefinidas, simples e aninhadas) para realizar uma tarefa, de forma independents e em colaboragao.

(EFD4CO06) Simular, analisar e depurar algoritmos Inclulndo sequéncias, selegtes e repetigies, & também
utilizando estrut de dados i

(EFD4CO07) Comp der que para guandar, manipular e transmitir dados precisamos godifica-los de alguma
forma que sefa compreendida pela magquina (formato digital)

(EF04C008) Codificar dif Informagdes para rep cao em pulador (binaria, ASCII, alribulos de
pixel, como RGB, etc.). Em particular, na representagso da no discutir rep tacdo decimal, binaria, ete.

(EF04C009) Expressar-se usando lecnologias digitais
(EF04CO10) Agregar diferentes conhecimentos para explorar linguagens midialicas

(EF04C0O11) Usar recursos midiaticos para agrupar info ghes para ap pies

(EF04C0O12) Usar simuladores educacionais
(EF04C013) Reconhecer e refietlr sobre dirgitos autorais

(EF04CO14) Demonstrar postura apropriada nas atividades de coleta. transferéncia, guarda e uso de dados,
considerando suas fontes
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COMPUTACAO - 5° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

(EFDSCO01) Entender o que 530 estruturas dindmicas & sua uliidade para representar informagio.

Pensamento H
Computacional E::rr:;uras g dads Soamicak feas e (EF05C002) Conhecer o conceito de listas, sendo capaz de |dantificar instancias do mundo real &

digital que possam ser representadas por [istas (por exemplo, lista de chamada, fila, pilha de cartas.

lista dé supermercado, elc.)

(EFO5C003) Conhecer o conceito de grafo, sendo capaz de identificar insténcias do mundo real 8

digital que possam ser representadas por grafos (por exemplo, redes sociais, mapas, efc.)

(EFO5C0O04) Ltilizar uma rapresentacio visual para as abstragbes compulacionais dinamicas (listas &

arafos),

(EF05C005) Executar e analisar algontmos simples usando listas [ grafos, da forma indepandenta a
Algoritmos sobre estruturas dindmicas em colaboragao,

(EFO5CO06) ldentificar, compreendern e

em [istas (sequencial, bindria, hashing, etc.).

diferentes métodos (algoritmos) de busca de dados

uitstura basica de computadoras 05t BASH o o £ -
Mundo Digital Arg i (EFO3CO0T) Idenificar o8 comp da um de entradal saida,

e ar o).

Sistema oparacional (EF0SCO0B) Compreender relago entre hardware & soft (i dasfsist jonal) em wm
nivel slementar.

Midias digitafs (EF05C008) Utilizar compactadores da arquivos.
(EFO5C010) Integrar os diferentes formatos de arquivos
(EF05CO11) Experimentar as midias digitals e suas convergénolas

Cultura Digital

Informacéo online e direitos autorais (EFD5C012) Distinguir informagdes verdadeiras das falsas, conteddos bons dos prejudicials, &
conteddos confiavels
(EFO5C013) Citar fonte & malterials utilizados, levando em Ideragao o respeito & privacidade dos

usudrios e 85 restrigbes pedinentes
Protegfio da informagao em jogos online  (EF05C014) Reconhecer e reflatir sobre os jogos on-line e as informagdes do usugrio

(EFOSCO15) E se critica & criati e na comp a0 das mudangas tacnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a evolugdo da sociedade

Impactos da tecnoiogia digital

COMPUTAGAQ - 6° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

LNIDAD

Pensamento Tioo8 da dados (EF06C001) Reconhacer qus entradas & saldas de algoritmos séo elementos de tipos de dados.
Computacional
(EF06CO002) Formalizar o conceito de tipos de dados como canjuntos.

(EFOECO003) Identificar que um algantmo pode ser uma solugio gangrica para um conjunio de instancias de

Introducio a generalizagio um mesmo probiema, & usar variaveis (no sentide de pardmetros) para descrever solugoes genéricas

(EF06C004) Compreendar a definigio de problema como uma relagio entre enfrada (insumos) & saida
(resultado), identificando seus tipos (lipos de dados, por exemplo, nimero, string, etc.)
Linguagem visual de programacso (EFO6CO05) Utifizar uma linguagem visual para descrever solugbes de problemas envolvendo instrugtes
hasicas de procsssos (composicio, repeticio e salecio),

(EF0ECO06) Refacionar programas descritas em linguagem visual com lextos precisos em partugLis

Tecnicas de solugio de problemas: (EF06CO007) identificar probl de dl areas do conhecimenio e criar solugies usando a l&onica de

decomposican decomposighio de problemas

Fund de de (EFO06CO08) Entender o processo de transmisséo de dados: a informagio & quebrada am pedagos;
Mundo Digital dados tr itida em de miltiplos equipamentos, & reconstruida no desting.

Protegio de dados (EF0ECO09) Atribuir propriedada (direito sobre) aos dados de uma pessoa ou organizacio.

(EF08CO10) Identificar problemas de seguranca de dados do munda real & sugerr formas de proteger dados
(criar sanhas fortes, nflo compartilhan senhas, fazer backup, usar antivirus, efe.)

Seguranga em ambientes vituals  (EF06C011) Aplicar protocolos de seguranga e privacidade em amibientes virtuams

Cultura Digital

Ti logia dightat & daar (EFOBCO12) Ap: al gem apropnadas a0 5e comunicar em i digital, 1o
A élica e 0 respeito
(EFOECO13) Analisar problemas socials de sua cidada e &stado a partir de ambientes digitals, propondo
solughes

Tecnologia digital @ (EFOBCO14) Analisar 25 tomadas de decis8o sobre Usos da lecnologia digital e suas relagdes com a

sustentabilidade suslentabilidads
(EFOECO15) Comp t de inf o do p do e do presanta, considerando questdes de

sustentabilidade scondmica, politica e sockal
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COMPUTAGAD - 7° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

Automatizacso (EFD7CO01) Compreender qué automalizara solugio de um prab taro n deli da
Pensamenta dados (representactes ahsiratas da realidade) quanto do processo {algoritmo)
Computacional =
Ei de dados: regl o valorns (EFD7C002) Fo i o de reg & velores
Tecnicas de solugio de problemas: ({EFD7CO03) Criar soluges para problemas anvolvendo & definiglio de dados tsando estruluras
decomposigio @ reuso estiticas (registros & vetores) e algoritmos e sua implementacdo am uma linguagem de programacso
{EFOTCO04) Depurar a solugio de um bl para - lveis ermos & garantlr sua cormecdo
{EF07CO05) |dantificar subproblemas comuns em problomas maiores e a possibiidade do reuso de
Programagao: decomposican e reuso solugdes.
{EFOTCO06) Colaborar & cooparar a proposts & execusdo de soluches algoritmicas utihzando
tHocomposiclo & reuso no processo de soluclo,
Mundo Digital Intarne (EFO7C007) Entender como é a estruturs e funcionamento da intermet

{EFOTCO08) Compresnder a passagem da sockedide de um modelo de poucas fontes de informagio
acreditadas para um modelo de fragmentagio de fontes o desconhecimento de sua qualidade

(EFO07CO09) Analisar fontes de informagao e a existéncia de conteddos inadequados

Armazmnamento de dades {EFOTCO10) Compreander e uliizar diferentes formas de armazenamanio de dados {sistemas de
amulvos, nuvens de dados. efc.),
Documentacao de projelos (EFOTCO11) Documeniar e sequencisr tarefas em uma atividade ou projeta
Cultura Digital
Cybarbullying (EFO7C012) Demonsirar ampatia soDre opinides dwergenies na web
{EFOTCO13) ldentificar & reflellr sobre cyberbullying, propendo agies
Impacios da tecnologia digital (EFOTCO14) Compi o3 i i da descarte de peqas de compuladores @

elatrdnicas, bem como sua relagio com a susientabilidade dé forma mais ampla

{EFOTCO15) Analisar o papel da (nd Zacio e dog Gos da lecnologla digital & sua elagiio com
as midangas na socedade

COMPUTACAO - 8" ANO ENSINO FUNDAMENTAL

Estruturas de dados: listas (EFO0BCO01) Formalizar o concailo da listas de ir inado (listas icas).
Pensamento
Computacional {EF0BCO02} Conhecer algorimos da manipulagio & busca sobre listas
Tecn::s de solugao de problemas: eFpaco03) Identificar o conceilo de recursio em diversas dreas (Arles, Literatura, Matamatica, ate.).
recursho
{EF0BCO04} Empregar o concallo de §0, para & P wH0 mais profunda da téonica de solugio
atraviés de decomposicho de problemas
Programai3o: listas @ raCUrséo,  epogco0s) Identificar problemas de diversas &roas e erar soluches, de forma Individual e colaborativa. usando
algoritmos sobre istas @ recursio
Paralelismo {EFO8CO06) Comp a de paral \ ifi paries do uma tarefa que podem sor
realizadas concomitantements.
Fundamentos de sislemas
Mundo Digital distribuidos (EF08SCOOT) Compreandar o8 concaitos de e anto & pi distribuidos. & suas fal
(EFD8CO08} Comp der o papel de p para a issdo de dados
Redes socisis e seguranca da EF08C009) Campartilhar informagdes eio de redes sociai
Cultura Digital L { hostips o il b 2

{EFOBCO10) Comp: o ltsar a vi ia et redes soclais, em especial sobre as responsabilidades & os
perigos dos ambientes viruas

{EFDBCO11) Distinguir os lipos de dados pessoais gue s80 solicitados am espacos digitais o os fiscos
agsocindos

{EFDBCO12) Reconhecer & analisar os da sag ca de dados

{EF08C013} Analsar e reflatir sobre as politicas de tsrmos-de yso das redes socais

COMPUTACAQO - 9° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

Estruluras de dados: grafos e
Pensamento arvores (EF0SC0O01) Formalizar os conceitos de arafo e anvore

Computacional

(EFD9CO002) Conhecer aigoritmos basicos de ratamento das esiruluras drvores e grafos,

Técnica de construcho de (EF09CON3) Identificar problemas sin oa ibilidade do reuso de solugdes, usando a lhcnica de
algortmos; G [ #o 3

Programagho: generalizacio e (EFD9CO04) Construir solugbes de probilsmas usando a téenica de generslizag8o, permitindo o reuso de
grafos solugles de problemas em outros contextos, aperfelcoando & aniculando sabares escolares
(EF0BCO05) idantificar problemas de diversas dreas do conhecimento o criar solugdes; de forma individual e
celaborativa, alravés de programas de computador usando gralos & drvores
Seguranca digital

Mundo Digital (EF08CO0B) Cc der o funicit ) de viriss, mal 8 oulros ataques a dados
(EF09CO07) Analisar técnicas da criptografia para transmisadn de dados segura
Cultura Digital Documentacio (EFD8CO08) Criar documantagio, conteldo o propaganda de uma-solucio digial
Uso critico de tecnologias X - L .
dighats (EF08CO09) Avaliar a & 0 uso de tecnologias digitsis pelo ser humano am seu cotidiana

Fonte:http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-
referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica&category slug=abril-2021-pdf&itemid=30192
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ANEXO II - MATRIZ CURRICULAR DE COMPUTACAO NO ENSINO MEDIO
CONFORME PROCESSO 23001.001050/2019-18, QUE FOI APROVADO NO DIA 15
ABRIL DE 2021 PELA CAMARA DE EDUCACAO BASICA (CEB) E CONSELHO
NACIONAL DE EDUCACAO (CNE) EM BRASILIA E QUE FALTA SER
HOMOLOGADO PELO MEC.

COMPUTAGAO - ENSINO MEDIO

Competéncia especifica 1: Ulilizar estratégias, conceitos, definiges e técnicas computacionais para interpretar, construir modelos e resolver
problamas em diversos cortextos, analisando e classificando problemas e suas solugbes sob diferentas aspectos de forma critica e cientlfica,
compreendendo os limites da formalizagdo e racionalizagio e a relagdo Homem-Maquina.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Técnica de solugo de problemas: (EF13COM101) Compreender a écnica de solugao de problemas através de transformagdes: comparar problemas para reusar solugbes,

Transformagio
Técnlca de solugio de problemas: (EF13COM102) Compreender a técnlca de solugdo de probl atraviés de refi utliiza diversos nivels de absiragan no
Refinamento processo de construcio de solugdes

(EF13COM103) Analisar algoritmos quanto ao seu custo (lampo, espago, gla, ...) para justificar a ad cao das solugbes a
requisllos e escolhas entre diferentes solughes
(EF13COM104) Argumentar sobre a correcao de algontmos. pamitindo justificar gue uma solugao de {ato resolve o problema proposio

(EF13COM105) Avaliar programas e projetos faitos por outras equipes com relagdo a qualidade, usabilidade, facilidade de leltura,
questdes dlicas, elc,

Metaprogramagio (EF13COM106) Reconhecer o conceiln da metaprogramagso como uma forma de generalizagBo, que permita que algoritmos tenham
como entrada (ou saida) outros algontmos.

Avaliagho de algoritmos &
programas

Limites da computagio iEF_13(}DM!I]?'_I Entendér os limites da Computagdc para difarenciar o que pode ou no Sér mecanizado, buscando umia compreansio
mais ampla dos processos mentas envolvidos na resolugao de problemas.

(EF13COM108) Compreender os fundamantos da Inteligéneia artificial e como sla pode ser ulilizada para resolver problemas reais.
Inteligéncia artificial

Competéncia especifica 2: Analisar criticamente fendmenos e processos do mundao digital, com base nas interagdes e relactes envolvendo redes
de computadores, mundo virtual e interagbes homem-maquina, para propor agdes individuais e coletivas que aperfeigcoem processos produtivos,
minimizem impactos socicambientais e melhorem as condigbes de vida em ambito local, regional e global, realizando previsdes scbre o
funcionamento & a evolugdo das lecnologias do mundo digital

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Anilise de redes (EF13COM201) Avaliar a je & confiabilidade de redes. p dendo as nogdes dos diferentes asquipamentos envolvidos
(eaima roleadores, swilchs, ate) bem como de lopologia. enderegamento, [aténcla; banda, carga, delay
Anilise de seguranca digital (EF13COM202) Comy didas de seg ¢a digital, considerando o equilibrio entre usabilidade & seguranga

Competéncia especifica 3: Compreender os impactos sociais, culturais, eticos, cientificos, politicos e econdmicos do mundo digital e utilizar
diferentes linguagens digitais para exercer, com autonomia e colaboragao, protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva, de forma critica, criativa
elica e solidaria, defendendo pontos de vista que respeitem o outro & promovam os Direltos Humanos, a consciéncia socioambiental e o consumo
responsavel, em ambito local, regional e global.

OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Desenvolvimento da sites (EF13COM301) Criar & manter sites & blogs com contedds individual s/ou colativo
Animagio digital {EF13COM302) Produzir animagbes digitais

(EF13COM303) Analisar e refielir sobre o lempo de vivéncia on-line, em jogos, em redes sociais, dentre outros
Impactos da tecnologia digital

(EF13COM304) Reconhecer a influéncia dos avangos lecnoldgicos no surgimento de novas atividades profissionals

Direito digital (EF13COM305) Compreander o direito digital e suas relaghies com o cotidiano do niverso digital

Competéncia especifica 4: Propor efou participar de agdes para investigar desafios do mundo contempordneo, propor solugdes e tomar decisdes
elicas e socialmente responsaveis, com base na analise de problemas em diversos contextos, como os voltados a situagtes de salde
sustentablilidade. das implicagdes da tecnologia digital no mundo, entre outros, mobilizande e articulande conceitos, procedimentos e linguagens
préprios da Computagao

OBJETOS DE CONHECIMENTO | HABILIDADES

Mastal (EF13COMA401) Criar modelos compulacionais para simular e fazer predigoes sobre diferentes fendmenos e processos.

Automacso (EF13COM402) Comp o4 fur 15 da robdtica & automagio ! intelig

Cibnolady dudes (EF13COM403) Entender o conceno de Cigncia de Dados e ulilizar ferramentas para representar, manipular, analsar e visualizar dados
massivos

Geréncia de projetos

(EF13COM404) Planejar e gerenciar projetos usando ambientes digitals colaborativos

(EF13COMA405) Elaborar & execular projelos inlegrados a5 dreas de conhecimento curmiculares, em-equipes, solucionando problemas,
Elaboragdo de projetos usando computadores, celulares. & outras maquings processadoras de instrugies

Fonte: http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=182481-texto-
referencia-normas-sobre-computacao-na-educacao-basica&category slug=abril-2021-pdf&Itemid=30192
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